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SUNTETI 

PRECATITI? 


In sfarjit, Xbox One ji PS4 au flcut ochi, iar re- 
view-urile $i parerile cumparatorilor sunt imparjite, in 
ambele cazuri. Daca despre scule in sine, se aude mai 
mult de bine, ei bine, la capitolul jocuri exclusive ia 
lansare par si $chioapate ambele. In primul rand, nu 
au fost multe. In al doilea rand, majoritatea sunt fie 
mediocre, fie proaste, cu doar cateva bune sau foarte 
bune de cSciula. Ajadar, nu plSngefi daca nu prindefi 
un PS4 sau Xbox One in prima luna de la lansare. PanS 
la CrSciun au timp si se mai adune titlurile importante. 
Oar daca ati reujit insa sa punefi mana pe una dintre 
ele, poate chiar pe ambele (deji in cazul Xbox One e 
mai greu, deocamdata) atunci sunteti nijte norocoji. 
Pentru voi, urmatoarea generafie este pu?in mai aproa- 
pe, iar celor de la Sony $i Microsoft nu putem decat sa 
le ur3m un sincer.La cat mai multe jocuri nemaipome- 
nite ji console stabile!" C3ci de cumparat, ni le vom 
cumpara vara urmatoare. 
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E bine sa fii Rau 


D e la Oungeon Keeper incoace, prea pupn am avut 
ocazia sa experimentSm basmele dasice, optimis- 
te p moralizatoare de partea cealaltS a baricadei. AdicS 
ori dintr-o hruba umedS invadatS de eroi, ori de partea 
Intunericimii Sale, Tartore Local p Satana Asupritoare a 
tot ceea ce este bun, roz, cinsit p nefermentat. Triumph 
Studios, oamenii care ne-au adus p seria Age of 
Wonders, au inviorat pupn peisajul cu Overlord, o stra¬ 
tegic combinata cu acpune p condimentata discret de 
tot cu pupn praf de RPG in care tu, jucStorul, intrai in 
cizmele ofelite p negre ca tSciunele ale unui asemenea 
mamon regional. Bun joc, recomandam. Franciza a con- 
tinuat cu Overlord II, joc pe care ne-am straduit si vi-l 
oferim impruna cu revista fiindcS, de ce si minpm, 
ave(i nevoie de pupnS riutate dletetici in vie^ile voas- 
tre virtuale. Riutate care nu implici furturi de mapni, 
comerj cu sdavi sau orice alti actiune pe care ap fi ten- 
tat s-o reproduce;! fidel in viafa reali, dupi care si dap 
vina pe joc in fa;a completului de judecati pentru a ob- 
pne o sentinfi redusi p pu;ini expunere media. In 
Overlord II, Riul este amuzant p nu se ia in serios. 
Overlord II, apjderea predecesorului siu, este o parodie 



J as BUMP 


roarte reupta a tuturor 
romanelor fantasy p 
a RPG-urilor unde 
Fit Frumos primea 
intotdeauna api 
rece de la sacagiul corb, s 
gea cu fata p imbatranea fe- 
ricitintr-un palat, in 
timpcezmeul mureade 
sete p locuia cu pirin;ii pini la 
adinci bStrSnep. E vremea rSzbuna- 
rii, cum ar zice jupinul Zmeu, cipicit 
de Greuceanu pentru a mia oari. 

Ajutat de minionii credinciop (o 
adunituri pestripi p deosebit de 
amuzanti de scuipitori de foe, gremlini veninop, cacra- 
ieci amfibieni p scandalagii maronii cu gliscioare subp- 
rele) care ip urmeazi orbepe ordinele, vei asupri in voie 
o menajerie haludnanti. Elfi ecologipi, sirene corpo- 
lente care, citim din review, 'aduc mai degrabi cu nipe 
dugongi indopap decat cu acele fipturi gingaje care 
ademeneau marinarii" ostap grisuni ai Imperiului 
Multilateral Dezvoltat scop parci din benzile desenate 


Asterix p Obelix, p o seami de alte creaturi di¬ 
forme care iau peste picior bine de tot dijeele 
de basm propagate de milenii in literature 
populari p cea culti. ti vei asupri cu barda, ii 
vei asupri cu spada, ii vei asupri cu vraja, ii 
vei asupri cu hoarda, ii vei asupri cum no 
i-a mai asuprit nimeni vreodatS (poate 
doar Al BStran din primul Overlord) p vei 
rade cu gura pana la urechi in timp ce-i 
mai asuprepi a doua oara, pentru consis- 
ten;a. i;i vei da frau liber megalomaniei p 
i;i vei decora $ala$ul cu cele mai extrava- 
gante trofee, iar cSnd oprimarea solitary nu- 
ti va mai prii ca inainte, te vei insura. La un 
moment dat, vei ajunge la capdt de drum p 
vei considera ca, uneori, e bine si fii r£u p-i 
vei mul;umi unchejului LEVEL pentru un joc 
pe cinste. 

Da, trebuie sa fii r3u. Nu, n-o sa ajungi 
in iad dacS-l termini de douS ori. Nu e ge- 
nul acela de rdutate. in cazul unei supra- 
doze, nu vei simp nevoia sS pui mana pe 
pu;c3 p sa-p ciuruiepi parin;ii. Mai degrabS te va apu- 
ca o pofta subita sa-i furi sandvipil colegului de bancS 
p sa fugi cu el prin class razand malefic. 

P.S: Deed vd pasioneazd cifrele,}i nu dorifi sd insta- 
loti orice ftift pe prefloasa dumneavoastrd mafind de cat- 
cul, id ftifi cd Overlord II a Incasat un 8.5 In LEVEL. Nu ne 
credefi pe cuvdnt? Verificap review-ul publicat In numdrul 
din august 2007.1 dare you! 
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BETHESDA INREGISTREAZA 
MARCA FALLOUT 4 IN EUROPA 



D aca pans mai ieri ne bucuram intrebstori de 
aparitia website-ului inregistrat in contul celor de 
la Zenimax Media Inc-The Survivor 2299- unde pu- 
team numara intr-o confuzie totals minutele aparute 
pe ecranul monitorului intr-o baladS mono a codului 
morse, descrifrat intr-un tarziu de un membru Reddit - 
Oare ce anume se va intSmpla pe 11.12.2013 ? - iatS cS 
acum ni se dS de veste cS studiourile Bethesda 
Softworks au inregistrat pe teritoriul european marca 
Fallout 4. Oh, joy! 
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CALL OF DUTY: GHOSTS ARE PROBLEME DE FRAMERATE PE 
PLAYSTATION 4 

V S informam intr-o jtire anterioarS cS edifia adaptatS pentru PlayStation 4 a first-person 

shooter-ului Call of Duty: Ghosts va rula nativ pe noua consolS a celor de la Sony in 1080p (1920x1080), 
fajS de cea pregStitS pentru Xbox One - care doar face upscaling de la 720p, cu mentiunea cS diferenta este inse- 
sizabilS la nivel olfactiv. Din nefericire pentru posesorii de console PS4, se pare cS aceastS diferentS grafted vine cu 
un pref, cei de la Polygon, Joystlq $i amicii de la GiantBomb dezvSIuind cS jocul are probleme foarte mari de sta- 
bilitate, framerate-ul picSnd foarte des in bot in timpul testSrii, mai ales in meciurile multiplayer. 

Pentru moment vina este aruncatS in grSdlna efectelor speciale $i a scripturilor ce simuleazS efectele fizice, 
insS chiar nu este greu sS ne gSndim la cate update-uri, trSsSturi $i tehnologii noi a fost fortat sS primeascS bStrS- 
nul engine de Quake, incSt nici el nu mai ;tie in ce direefie sS trimitS resursele hardware. Asta sau pe;tii Sia 
inteligenti papS peste 6GB memorie RAM $i 2GB de memorie video. 



THE LAST OF US: LEFT BEHIND 
A FOST ANUNTAT OFICIAL 

S ony a anunfat cS studiourile Naughty Dog se ocupS 
de dezvoltarea pachetului de con(inut suplimentar 
Left Behind dedicat jocului The Last of Us. Acesta va fi 
publicat in primSvara anului viitor $i va prezenta eveni- 
mentele desfSjurate inainte ca Elie sS-l intSIneascS pe 
Joel, motiv pentru care vom avea ocazia s-o vedem pe 
fStuca noastrS cum se inscrie la $coala militarS $i sS bu- 
tonSm din perspectiva acesteia prin zona aflatS in ca- 
rantinS a Bostonului. 


















MONOLITH LUCREAZA LA MI¬ 
DDLE-EARTH: SHADOW OF 
MORDOR 

W arner Bros. Interactive Entertainment a dezvSIu- 
It cS studiourile Monolith se ocupS de dezvolta- 
rea unui nou joc bazat pe universul realizat de priete- 
nul Tolkien. Acesta poarta denumirea de Middle-earth: 
Shadow of Mordor $i este realizat pentru Windows $i 
viitoarea generate de console. 


PRIMAVARA LUI 2014 NE VA ADUCE METAL GEAR SOLID V: 
GROUND ZEROES 


K onami a confirmat ca in primjvara anului viitor va 
publica Metal Gear Solid V: Ground Zeroes pentru 
Xbox 360, PlayStation 3, PlayStation 4 $i Xbox One. 

Hideo Kojima a dedarat la Game Developer's 
Conference 2013 cS procesul de dezvoltare al celui mai 
nou titlu din seria Metal Gear Solid a fost finalizat. De 
asemenea, odatJ cu anun(area oficiaie a jocului, 

Kojima a lamurit ;l situapa privind puzzle-ul din spate- 
le celor doua demo-url prezentate nu cu mult timp in 
urmJ:The Phantom Pain (prezentat la VGA 2012) ;i 
Ground Zeroes (prezentat la PAX 2012), ambele putand 


foarte frumos traduse prin Metal Gear Solid V. Ca time¬ 
line, ce am putut viziona in Ground Zeroes se 
desf3;oar3 ceva mai tSrziu in MGS V $1 oferJ un game- 
play open-world, in timp ce The Phantom Pain a fost 
g2ndit pentru a fi prologul viitorului titlu. 

De altfel, conform celor de la Polygon Kojima 
Productions, Metal Gear Solid V: The Phantom Pain va 
dispune de texturi mult mai detaliate atunci cand va fi 
butonat pe o console PlayStation 4 sau Xbox One, 
menponandu-se ca aspectul vizual al jocului va fi mult 
peste demo-urile prezentate pSnS in acest moment. 


In-Home Streaming 



DEVICE NAME 


To Improve in-home streaming performance, try reducing your game's reso 

ilution or adjusting the 

v 

mm 

( Disable hardware acceleration View Support info 

DONE 



STEAM IN-HOME STREAMING VA INTRA IN BETA 


D ace printre voi se gSsesc persoane interesate de 
serviciul Steam In-Home Streaming, Valve 
Software a anuntat cS a lansat o pagina web dedica¬ 


te testarii acestui serviciu, prin intermediul cSruia vS 
putep inscrie intr-o sesiune de test beta. 

Steam In-Home Streaming va oferi posibilitatea 


jucatorilor sa incerce titluri disponibile pentru PC pe 
alte dispozitive din aceea;i case, fere a mai fi necesa- 
ra instalarea acestora pe acestea. 
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STEAM A AJUNS LA 65 DE 
MILIOANE DE UTILIZATORI 

V alve Software a dezvaluit ca platforma sa de 

distribufie. Steam, a beneficiat !n ultimile 12 luni de 
o cre$tere a numarului de utilizatori egala cu 30%, atin- 
gand astfel „umila“ cifra de 65 de milioane de utilizatori. 
Ca fapt divers, dar nu mai putin important, compania 
americana se pregate$te pentru a lansa pe pia(a sndsm- 
blul SteamOS, Steam Controller $i Steam Machines. 

Este interesant c3 tn ciuda acestor cifre, multe 
persoane trSiesc cu impresia cS gaming-ul pe PC este 
mort ?i deja ingropat. 



S tudiourile Slightly Mad au anunjat cS simulators 
de curse indie intitulat Project C.A.R.S.va fi publi- 
cat la finele anului viitor pentru Windows PC, 
PlayStation 4, Xbox One, SteamOS $i Wii U, cu 
menjiunea ca o versiune alpha poate fi acum incerca- 


ta prin intermediul Steam. 

.Aceste noi platforme ne permit sa nu compromi- 
tem calitatea viziunii noastre ?i multumita acestui lu- 
cru jucatorii vor experimenta ceva incredibil odata ce 
se vor a$eza la volan", au dedarat producatorii jocului. 


UN NOU JOC CALL OF DUTY 
CONFIRMAT PENTRU 2014 


N u credca mai poatesurprindepecineva (macar 
pana aflam ca au crescut cerinjele de sistem ne- 
cesare pentru a rula jocul) faptul ca Bobby Kotick con- 
firma pentru 2014 un nou titlu din seria 

Call of Duty, aflat in prezent in dezvoltare pe 
masuja de lucru a celor de la Sledgehammer. Nu au 
fost oferite alte detalii despre acest grandios protect, 
insa se presupune ca ar fi vorba despre first-person 
shooter-ul Modern Warfare 4. 


PROJECT C.A.R.S. VA FI DISPONIBIL PENTRU 
WINDOWS SI STEAMOS 


gtavs-avAndut 

IN PESTE 29 DE 
MILIOANE DEUNITATI 

T ake-Two a dezvaluit ca noul joc dez- 
voltat de studiourile RockStar 
Games - Grand Theft Auto V - a fost v3n- 
dut in peste 29 de milioane de unitSfi in 
primele $ase saptamam de la aparijia sa 
pe raftrile magazinelor de specialitate, 
cifra la care Grand Theft Auto IV a reu$it 
sa ajunga abia in patru ani. De altfei, jo¬ 
cul urmeaza a fi lansat $i pentru 
Windows PC, iar apoi, foarte probabil, ji 
pe PlayStation 4 $i Xbox One. 
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PRACTICANTII SABOTEAZA CONSOLE PS4? 


C onsola PlayStation 4 s-a vSndut in peste un milion de exemplare in primele 24 de 
ore de la lansare, insa produsul celor de la Sony nu a dat toatj lumea pe spate, cate- 
va voci din spate strigand supSrate. 

Unul dintre motive ar putea fi ji faptul ca, o parte dintre practicanjii de la Foxconn, 
repartizatf la linla de asamblare PS4, ar fi sabotat un numSr Important de console din 
primul lot disponibil pe pia(J, pe motiv ca sunt maltratati la locul de munca. Cel pufin 
a?a se aude. Tot chlnezli de la Foxconn produc §i dispozitive precum iPad sau iPhone. 

0 parte dintre studenjii IT ai unei university chineze, obligati, pare-se, sa munceas- 
ca la linia de asamblare PS4 pentru a nu fi exmatriculafi, au vorbit despre sabotaj pe fo- 
rumurile IGN, intr-o postare blocata acum, dar care a avut suficient de mult timp la dis- 
pozltie ca si facS inconjurul lumii. Afirmatiile nu au fost verificate in intregime, insa 
daca aruncSm un ochi pe Amazon, observSm cSotreime dintre review-urile la adresa 
console! sunt negative, majoritatea cumpSratorilor plSngSndu-se ci nolle lor achizitii 
refuza si porneasca. Dar asta nu inseamnS ci acele console au fost sabotate. 

In acela;i timp, cei de la Sony au recunoscut ca o parte dintre cumparatori au primit 
console defecte, insa afirma ca numarul lor este foarte mic, e normal sa apart astfel de 
cazuri la o asemenea lansare, $i ca studiaza problema indeaproape. Un lucru este insa 
sigur. Daca practicantii de la Foxconn sunt, intr-adevar tratafi precum nijte sclavi, asta 
nu ar mira pe nimeni, av3nd in vedere antecedentele ale uzinei, care a fostde mai mul- 
te ori acuzata ca i$i trateaza prost angajapi. 

Uzina a intrat in atenfia lumii prin 2009, datorita unor probleme diverse, cum ar fi si- 
nudderi in rfindul angaja;ilor, explozii datorate depunerilor in exces a prafului de alumi- 
niului la locul de munca $i alte condifU nesigure de lucru, incendii, revolte, salarii de mi- 
. zerie, angajati fortafi si lucreze multeore peste program $i altele. In 2012, The New York 
Times a publicat un amplu articol dedicat conditiilor dificile de lucru din fabricile 
Foxconn, in care compania Apple a fost de asemenea acuzata ci inchide ochii atunci 
cand primejte rapoarte despre conditiile inumane in care lucreaza angaja;ii, proasta lor 
salarizare §i numarul excesiv de ore suplimentare pe care sunt obligati sa il respecte. 

Drept urmare, angajatii Foxconn au primit o marire de salariu la inceputul anului, iar 
proprietarii uzinei sustin ca au inceput sa respecte cu mai multa atenfie normele de 
protectie a muncii. Sa speram ci nu o fac doar de dragul auditului. 


THE SIMS 4 VA FI LANSAT IN TOAMNA 
ANULUI VIITOR 

E lectronic Arts ne-a 
anuntat ca The Sims 
4, noui joc dezvoltat de 
studiourile Maxis, va 
ajunge pe rafturile maga 
zinelor de specialitate in 
toamna anului viitor. Cel 
de-al 4-lea capitol al.si- 
mulatorului uman'va fi 
disponibil pentru siste- 
mele Windows $i Mac. 

Oare vor include ;i 
niscaiva always-on DRW 
in pachet? 
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COMMAND & CONQUER A FOST ANULAT! STU- 
DIOUL VICTORY GAMES A FOST INCHIS 

D u pa impresia foarte proasta din testul alpha al jocului, unde cei de la Victory Games 
au reujit performanta de a-$i pune in cap toata comunitatea acestei francize, cei de 
la Electronic Arts au anuntat ci strategia F2P Command & Conquer a fost anulata, iar stu- 
dioul responsabil cu productia a fost inchis. 

.Membrii unui studio responsabil de producerea unui joc sunt con$tien(i ca nu intot- 
deauna munca lor se va concretiza. In cazul de fafa, s-a renunfat la producerea unei cam- 
panii single-player $i s-a dezvoltat un joc multiplayer unde economia trebuia sa joace un 
rol important Reacjia voastra din timpul testului alpha a fost dara: nu dezvoltam jocul 
pe care il doriti. De aceea, dupa indelungi dezbateri, am hotarat si stopam productia 
acestei versiuni. Cu tot respectul pentru producatori, prioritate noastra a fost ?i este reali- 
zarea unui joc pe care il a$teptati ?i il meritati.” 

De asemenea, compania americana a mai precizat ci viitorul seriei nu se va opri aki 
Si ca se cauta alte solutii de a o aduce din nou in aten;ia fanilor. 


UN NOU JOC ALIEN! 


P ovestea se va contura pe o stajie spapala, unde personajul principal (zvonurile ne 
indica ca ar fi vorba despre Ellen Ripley sau despre fiica acesteia) se gase;te pus in 
situatia de a supraviejui unui co$mar viu, luptand pentru fiecare centimetru patrat im- 
potriva unui extraterestru (aparent va fi doar un xenomorf), unui grup de soldati fi 
mai multor clone. Acjiunea viitorului tltlu imprumuta elementele de stealth imple- 
mentate de Eidos Montreal in Dishonored, cat ;i atmosfera de suspans realizata de 
studiourile Irrational Games pentru seria BioShock (cel pujin primul ;i, oarecum, cel 
de-al doilea), motiv pentru care toate gurile de aerisire, incaperile, precum ;i orice 
obiect ce poate fi considerat o arma, au un rol vital in mecanica de joc a noului Alien. 

Ne intrebam, totuji daca studiourile Creative Assembly mai au capacitatea necesa- 
ra de a dezvolta un joc de acjiune, fie el first-person, ce integreaza eiemente de stealth 
?i horror reunite. Pentru moment, nu avem alte informa(ii despre Aliens: Isolation, insa 
a$teptam cu interes comunicatul de presa, primele imagini $i trailer-ul de debut. 
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Interviu cu Mihai lona§cu, editor §i initiator al 
proiectului Harap Alb Continua 



I nainte de a descoperi Harap Alb Continua, imi era 
greu sa mai cred !n reujita unor idei romanejti 
bune, in special atunci cand acestea presupuneau 
o activitate cultural^ original^, bazata pe un fond au- 
tohton traditional. Motlvele principale - in viziunea 
mea sceptic^ - tineau de o anumita reticenta a consu- 
matorului roman fata de cultura alternate. In plus, 
basmul lui Creanga nu ml-a parut nlclodata o sursa 
credibiia pentru o banda desenata moderna, insa re- 
dactia HAC a reujit sa-mi dea peste cap toate prejude- 
catile, in doar $apte numere publicate. Revista se auto- 
descrieca fiind.singura publicatie profesionista de 
benzi desenate cu subiecte romanejti, desenate de au- 
tori romani, cu teme romanesti" $i .la fel de cool ca su- 
pereroii americani'. Harap Alb se reinventeaza, ilustrat 
In stilul benzilor desenate Marvel/DC Comics. Ajadar, 
vorbim despre un fenomen cultural care dezmor(e$te 
reflexele imaginatiei $1 valorifica fantasticele mituri din 
foldorul romanesc - mituri cu care am crescut, asimila- 
teintre timp de cultura pop occidentaia. Pe frontul al- 
tor productll media, moroii diabolici sunt acum vam- 
piri stralucitori, iar duhurile padurii au devenit elfi. Ce-i 
drept, nici Harap Alb Continua nu a evitat intru totul 
apropierea de.lore-ul fantasy', personajele dasice din 
basm trecand printr-o metamorfoza interesanta (regS- 
sita de mine numai in seria est-europeana The 
Witcher). Pentru a injelege mai bine fenomenul celei 
mai de succes benzi desenate romane;ti, am stat de 
vorba cu Mihai lona$cu, ini(iatorul proiectului HAC. 
Mihai este un antreprenor vizionar, cu o pasiune ne- 
marginita pentru banda desenata. Inainte de a-;i lansa 
propriile afaceri a lucrat ca, citez,.jurnalist, grafician, 
editor foto, vanzator de inghetata, traducator de filme, 
head-hunter, dulgher, profesor de engleza, consultant 
pentru IMM-uri*. In prezent este partener intr-o agen- 
fie media. Aiaturi de colegii sai (Octav Ungureanu, 
Redactor & Autor §i Andrei Moldovan, llustrator Harap 
Alb), Mihai a reujit sa resusciteze banda desenata au- 
tentica. Haideti sa vedem ce a avut sa ne spuna. 


LEVEL: Mihai, inainte de a te bombarda cu in- 
trebari, a; vrea sa menfionez ca acest interviu imi 
face o deosebita placere, scopul concret fiind des- 
coperirea unor amanunte inedite despre Harap Aib 
Continua, direct de la „sursi". Sunt sigur ca cititorii 
Level au auzit deja multe lucruri interesante des¬ 
pre benzile desenate HAC - ba mai mult, probabil 
ca majoritatea sunt deja fani loiaii $i a;teapta cu 
nerabdare urmatoarele aventuri -, insa iubitorii de 
comicsuri fac parte dintr-o tagma a parte $i sunt 
mereu dornici de informajii noi, ce privesc direct 
eroii lor preferaji. Ajadar, ce ne poji spune despre 
reinvierea dasicului personaj? A fost basmul lui 
CreangA prima alegere sau ideea a venit dupa o se- 
siune de brainstorming? 

Mihai: Ma bucur tare mult sa aud ca HAC e cu- 
noscut cititorilor Level. Povestea lui Harap Alb, scrisa 
de Creanga, a fost una dintre intenpi de la bun ince- 
put. A ramas singura..viabila" odata terminate partea 
de research. Initial voiam sa fac banda desenata din 
lecturile obligatorii de la ;coaia. Acum doi ani, cand 
ne-am apucat de treaba efectiv (ideea a venit acum 
vreo 14-15 ani), am descoperit ca dintre toate lecturile 
obligatorii .de pe vremuri’ doar Povestea lui Harap Alb 
supravlejuise. Numele.Harap Alb Continua'a fost Insa 
rezultatul unui brainstorming. 

LEVEL: Europa de Est este o zona cu mituri 
unice, cu un farmec aparte (cunoscatorii jocurilor 
The Witcher $tiu foarte bine acest lucru). Crezi ca 


Harap Alb Continua poate imbina pove$tile ;i le- 
gendele populare romane$ti cu fantasy-ul modern, 
astfel incat cititorii tineri sa gaseasca un punct fo¬ 
cal familiar? 

Mihai: Teritoriul pe care sta astazi (ara numita 
Romania a fost de-a lungul timpului un adevarat incu¬ 
bator pentru tot soiul de creaturi mitice: monjtri, spiri- 
te bune $i rele, zeitati $i demon!, care, din pacate, au 
ajuns sa fie uitafi in zileie noastre. Unii au fost.traduji" 
de religie, aljii au ajuns in foldor motive de sarbatori la 
care se stramba din nas in oraje. Ji e pacat. Pentru ja- 
avem o mitologie bogata $i atat de cuprinzatoare, in¬ 
cat e loc pentru orice gen: fantasy, Science Fiction, hor¬ 
ror, erotic $i chiar politic. Doar ca, pana acum, din cate 
cunosc eu, foldorul nostru n-a fost niciodata prezentat 
publicului larg intr-o maniera adaptata vremurilorin 
care traim. Harap Alb Continua asta incearca sa faca: sa 
aduca in prim-plan valori romanejti publicului de orice 
vArsta, dar tanar la suflet. 

LEVEL: Reinventarea personajelor lui Creanga 
a fost, zic eu, o decizie inspirata. Totufi, ce parere 
crezi ca ar avea dasicul autor despre $tefan, Mara, 
Lardea, Moroianu sau Baian? 

Mihai: Cred ca ar zambi pe sub mustaja la unele 
lucruri. Eu ma intreb altceva: cum ar fi scris Creanga in 
ziua de azi? Cum le-ar fi chemat pe personaje? 
Povestea e aceeaji. Haina e schimbata. 

Toate numele pe care le-am ales sunt locale. 
$tefan $i Mara au nume mai des intalnite in ziua de as- 
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tazi, dar toate sunt nume vechi.„Haiganu", de pildi, 
este numele unui ;ef de trib trac. Adevaratul Haiganu 
cucerise acum vreo 2000 de ani un teritoriu compara- 
bil cu cel al imperiului lul Alexandru cel Mare. 
..Moroianu" vine de la.moroi*. Moroii au origin! care ar 
face dnste oricirui horror - fie joc, carte, film sau ban¬ 
ds desenati. Moroii apar din cadavre de copii ingro- 
pa(i fara si fie boteza;i. Insa$i etimologia cuvantului 
.moroi'contine slavonicul.mora'- cosmar. Numele 
fratilor lui Stefan, Medru $i Indrea, sunt formele vechi 
romanesti ale numelor Dumitru ;i Andrei. $i tot a5a... 

LEVEL: Cat de important a fost pentru redac¬ 
ts voastra evenimentul East European ComicCon 
2013? Consideri ci afi primit acolo o doza suficien- 
ta de expunere publics - destul cat si genereze 
noi cititori? 

Mihai: Nu pot si fiu decat pirtinitor in ceea ce 
pnvejte ComicCon - Harap Alb continue a fost spon¬ 
sor. In cuvintele unui generator de meme-uri,.it was 
legendary!" ComicCon (ca, de altfel, orice se termini in 
sufixul„con") este pentru o revisti de bands desenatS 
un fel de Mecca. Ne rugSm la Neris si fie 20-30 de con- 
uri pe an. Unui pe sSptSmSnS ar fi ideal. Nu doar pen¬ 
tru expunere $i vSnzSri, ci (cel mai important) pentru a 
intSIni fa(i in fa(S oameni care gSndesc ca noi $i apre- 
dazS ce facem $! care ne pot spune ce le place $i ce nu 
le place. Comic Con e locul unde fanii ies la luminS. 
ComicCon e... Comic Con. O experien(S IrepetabilS, pe 
care 0 repep an de an. Altfel. Dar la fel. Cel pufin a$a 
sperSm noi. Anul viitor o sa putem spune mai multe. 


LEVEL: In orice caz, evolutia 
publicatiei voastre a fost rapidS 
;i s-a ficut simfiti pe multiple 
planuri, indusiv cel al calitatii ti- 
pSriturii. Ati mizat de la bun in- 
ceput pe un succes atat de mare? 

Mihai: RSspunsul e oarecum 
complicat. Realitatea este ci misu- 
ra succesului depinde doar peju- 
mitate de calitate. Calitatea e ceea 
ce (ine oamenii legati de un produs. 
Ca si ajungi insi si-1 consume, tre- 
buie si audi mai intii despre el. A$a 
ci miza a fost in parte si avem un 
tiraj suficient de mare incit HAC si 
ajungi la suficient de multi oameni, 
pentru a putea, pe de 0 parte, si le 
oferim bands desenati de calitate, 
iar pe de alti parte, si le ofe¬ 
rim ;ansa si descopere ti- 
pul ista de revisti. 

Avem multi fani care 
}tiu exact ce este 0 ban¬ 
ds desenati }i care privesc 
cu ochi critic! tot ce facem, de I 
care primim pireri valoroase, 
avem $i fani care descoperi pentru 
prima oari banda desenati. $i aici 
este misura succesului. Si vezi un 
exemplar din HAC in miinile unui 
om care n-a citit niciodati bands 
desenati, 


LEVEL: Binuiesc ci aceasti critici constructi- ic 
vi cimenteazi experienfa redactiei... p 

Mihai: Din toate am invitat cite ceva. Trebuie si ci 

tinefi cont ci suntem ;i noi la inceput. invatam odati ti 
cu cititorii. Ji asta se vede in numerele revistei. Pe mi- 
suri ce descoperim modalititi de a imbunititi ceva, 0 I' pi 
facem in numirul urmitor. Am invitat $i despre tipo- pi 
grafie (deji mai lucrasem cu tipografii, e foarte diferit b. 
in cazul benzilor desenate). Unele lucruri le-am gandit in 
bine de la bun inceput. De pildi, pufini cititori $tiu ci ui 
tipirim revista pe hirtie de etichete. Hartia de etichete tr 
este mai elastici $i este ficuti si reziste acizilor din Pi 
palma, umezelii si luminii puternice. Culorile se vor al 

pistra mai mult timp vii si asta e important in cazul in A: 

care al un obiect colectionabil. Acum nu inseamni ti 
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mare lucru. Peste 20-30 de ani insS, treaba asta va face 
mare diferentS. IncercSm sS facem tot ce putem, astfel 
incat revista si aparS in condifii grafice cat mai bune. 
Revistele care ajung la abonap, de pildd, sunt alese de 
mSnS. Coperple sunt inspectate individual, pentru a 
identiftca orice defect. De asemeni, revistele care ajung 
la abonajl (sau care sunt cumpSrate direct de la noi) 
sunt protejate cu folie crystal, pentru cS nu ne mul(u- 
me$te pe deplin folia folositS de tipografii. Am cSutat o 
solujie mai bunS ;i am gSsit un provider de ambalaje 
din poliuretan, care producea pungi pentru dresuri - 
ciorapi de dams. E cel mai transparent plastic disponi- 
bil pe piaja. 

LEVEL: Occidentul are o tradijie indelungata 
in materie de comics ;i se bucurS de prezenfa unui 
public cu gusturi bine formate. Cat de receptivS 
crezi ci este piata romaneasca la o ban da desena- 
ta fantasy cu influence din foldorul autohton? 

Mihai: Acum ceva vreme raspunsul ar ft fost:„nu 
prea'. Acum insS rSspunsul este.foarte". Ceva se intSm- 
pIS cu romanii in ultima vreme. Am inceput sa ne dez- 
baram de anti-najionalismul care a predominat mediul 
intelectual in perioada de dupa revolufie $i am ajuns la 
un nationalism decent, nu radical ;i nici impins spre 
tradi(ie doar de dragul traditiei. Poate ne maturizSm. 
Poate incepem sa descoperim c3 merits promovate }i 
alte lucruri pe langa .mititeys" }i .palinca". Eu aja cred. 
A?a ca momentul este propice pentru o band! desena- 
ta bazata pe o poveste veche de 135 de ani. 


LEVEL: Albumul legat pentru numerele 1-4 a 
fost un „cadou divin" pentru colectionari. Vom mai 
avea parte de albume speciale? 

Mihai: Da. La fiecare 4 numere. E o dimensiune 
decentS ;i e (cred eu) un lucru pe care sS-l a$tep(i cu 
pIScere. Un album de bands desenatS care stS singur 
in pidoare - ji n-are coperti de carton tare! 


LEVEL: Cine sunt 
arti$tii vo$tri pre- 
ferati de banda 
desenatS ;i 
cStre ce se- 
riidaslce 
privejte 
redacfia 
HACcu 

tie? 

multi ji nici nu $tiu in 
ce ordine sS-i pun ca sS nu-i supSr, nici 
mScar in minte. Clasid: John Buscema - 
desenatorul lui Conan; Ian Durseema 
(Dungeons & Dragons); McFarlane (Spawn); bineinte- 
les, pe langS„mon$trii sacri': Hugo Pratt, Moebius... 
Dintre desenatorii contemporani romSni ne place mult 
de Sandu Florea, Puiu Manu, Valentin ISnase $i mai ti- 
nerii Tamba, Victor Drujiniu...multi! Personal, am 
crescut cu desenele lui Puiu Manu $i m-au impresi- 
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onat profund lumlle fantastice ale lui Viorel Parligras. 
C5t despre serii preferate, depinde de persoana. Mie 
imi place foarte mult Conan (In toate incarnarile), Lui 
Andrei Moldovan, desenatorul lui Harap Alb Continue, 
II place mult Lanfeust, Octav Ungureanu (redactor) e 
mai atras de SpiderMan $1 partea comica - The 
Simpsons... 

LEVEL: Dar jocurile video? Ai putea sa dai ca- 
teva exemple de jocuri a caror direcjie artistica a 
avut un aport special in stilul adoptat de Harap 
AlbContinui? 

Mihai: Banda desenata, filmele f i jocurile au in 
comun multe lucruri. Toate au nevoie de scenariu, toa¬ 
te au nevoie de storyboard, concept art, cercetare, o 
poveste credibila f i continuitate. In mod sigur am fost 
cu to(ii influentati de jocuri pe care le-am jucat, dar nu 
e un lucru pe care l-am cautat. Influentele au fost sub¬ 
tile. CJteodata descoperim similaritaji cu anumite sce¬ 
ne dintr-un joc fi ne dam seama ca este posibil ca un- 
deva, in inconftient, sa fi jucat rolul fi scena respective. 
E insa ciudat de diferit ca experienfa. Eu, de pilda, imi 
imaginez din cand-in cand scene din Age of Empires ca 
petrecandu-se in lumea HAC. Aljii spun ca e mai apro- 
piat de WOW d.p.d.v. al.feeling-ului*. Aljii de Heroes of 
Might and Magic sau chiar DOTA. Chestie de perspecti- 
va fi de placerea fiecaruia, presupun. 


LEVEL: Mark Waid spunea „Sc 
fi trebuit sa scrie comicsuri". Crezi 
cesul benzilor desenate HAC poati 
enta pozitiv tinerii din prezent, indru- 
mandu-i catre lectura? 

Mihai: In mod sigur. Oeja se intam- 
pia. Cum spuneam fi mai sus, am primit 
tot felul de mesaje, de la oameni de 
toate varstele. Unii care ne spuneau ca 
au recitit poveftile lui Creanga pentru 
ca au descoperit un amanunt de care 
nu-fi mai aduceau aminte, al(ii ca le-au 
cerut elevii. 

LEVEL: Defi o doza minima de vio¬ 
lent grafica este prezenta, Harap Alb 
Continua nu este o banda desenata realmen 
te gory. Am putea avea pe viitor surpriza 
unor imagini viscerale, insotite de trecerea 
la un stil ceva mai intunecat fi brutal, oare- 
cum„Warhammer-ish"? 

Mihai: Da. Nu vreau sa dau detain pentru 
a nu strica surpriza, dar raspunsul este da. 
Oricum, in HAC numarul 7 puteti gasi deja un 
prim-pas in direcfia asta. Am incercat sa ex- 
ploatam fi natura mai intunecata a miturilor 
noastre. Aici ne-am legat de noaptea de 





















Nu lipsesc trimiterile 
directe catre povestea 
lui Creanga. 
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Sintandrei, cunoscute la amerlcanl drept .Halloween" $i 
cunoscute la nol (acum multe sute de ani) drept „noap- 
tea cap de iarnS" 



LEVEL: A$ vrea se revin putin la legetura din- 
tre jocurile video $i benzile desenate - o relate 
fructuoasa, daca ne gandim la titluri precum 
Walking Dead, Deadpool sau Sam & Max. Avefi 
planuri pentru un joc Harap Alb Continue? Poate 
jn boardgame? 

Mihai: Un boardgame in mod sigur. Am 
intreprins oarece pafi in direcp'a asta. Ne 
mijcam incet insa, din lipsa de timp $i 
. oameni. Dar ne mi$c2m. Despre un 
k joc video, nu ;tiu ce sa spun. 

I Costurile unui joc bun sunt pro- 
hibitive, iar un joc trebuie facut 
re. Altfel e ridicol. 

LEVEL: Numele personajelor $i 
al locatiilor par sa fie inspirate din 
mitologia dacica. Este necesara o 
doza de istorie - fie ea una alternative - pentru a da 
na;tere unui univers credibil? 

Mihai: Far! doar $i poate. Devine din ce in ce mai 
dificil si te descurci in lumea lui Harap Alb continue fere 
o harte. Din punctul acesta de vedere, suntem foarte 
apropiaji de jocuri. inchipuie-fi ce ai juca un joc a carui 


acjiune se intinde pe sute de kilometri, cu zed de quest- 
uri $i nu ai o harte. Nu se poate. La fel $i cu istoria. Am 
fecut acum ceva vreme (inainte de episodul 2) un timeli¬ 
ne care se intinde pe 20 000 000 de ani. Da, douazeci de 
milioane de ani! Sunt civilizajii vechi pe harta HAC - 


care abia ajteapta se iasa la iveala. 

LEVEL: Cu fiecare numar nou, lumea lui Harap 
Alb devine tot mai mare ;i mai interesante, grafie 
structurerii el in jurul unui mythos complex. Existe 
jansa aparifiei unor spin-off-uri, sub forma unor 



Harap Alb, 
in lupta dreapta 
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Un exemplu de utilizare 
a cromaticii $i a mijcarii 

un tablou intens. 


benzi desenate publicate separat de HAC - poate 
chiar Haiganu? 

Mihai: Da. Nu imediat, dar se va intSmpla. Dup3 
ce vom termina cu„originile”, fiindcS povejtile secun- 
dare vor fi introduse drept aventuri separate ale perso- 
-rlftjelor. Cu vremea, cele mai populare dintre acestea 
vor putea sa capete propriile titluri. E o practice des In- 
talnitS in comics-urile americane. Wolverine era unul 
dintre X-men... Acum are propriile aventuri. Ji sunt 
foarte multe exemple. 

LEVEL: Pe langa ilustratiile fenomenale, aven- 
turile din Harap Alb ContinuS au parte de un text 
foarte bun. CSt de greu se ajunge la o simbioza 
perfects intre text ;i imagine? 

Mihai: Avem norocul prezenjei unui scenarist 
bun: Marian Coman, care este scriitor SF / Horror. 

Textul initial suferS insS modificSri multe cand ajunge 
in pagina. Adeseori, o expresie a unui personaj gene- 
reazS un dialog cu totul ;i cu totul diferit de ceea ce 
apSrea in text. Textul ji imaginea se plimba des intre 
desenator-scenarist-editor. E ca un joc de ping-pong in 
care fiecare mai adauga cate ceva. 


LEVEL: Ce le-ai spune tinerilor talentati care 
vor sa devina artifti de banda desenata? 

Mihai: S3 deseneze ca apucatii. Pe jervejele, pe 
caiete, pe hSrtii de ambalaje, in Moleskine-uri ;i agen- 
de ieftine. S3 nu se lase influentaji de oamenii care 
cred ca desenul.n-are viitor'. Ji sa injeleagS ca e nevo- 
ie de munc3. Talentul este des int3lnit. 

Perseverenja e mai rar3. Perseverenja oamenilor talen¬ 
tati e ;i mai rar3. Nu ajunge s3 ai talent. Trebuie s3-l fi 
pui la lucru. $1, bineinjeles, s3 fie conjtienti c3 banda 
desenat3 nu-i,funny'dec3t atunci c3nd o citejti. C3nd 
o muncejti, e foarte, foarte serioas3. Este un domeniu 
cu pujine resurse, pujine edituri care publics acest gen 
$i cu multe greutSfi. Nu-i pentru oricine. Dac3 insS te 
mistuie pasiunea, nu te lasSI 

LEVEL: Mihai, ifi muljumesc pentru timpul 
acordat fi sper ca cititorii nojtri sa aprecieze efor- 
tul depus de echipa voastra pentru a publica o re- 
vistS cum este Harap Alb ContinuS. Cat timp eu voi 
devora pagina cu pagina ultimele aventuri ale lui 
$tefan, ifi las tie cuvintele de incheiere. La cSt mai 
multe numere! 

Mihai: Eu v3 muljumesc frumos, pentru oportu- 


nitatea de a povesti c3te ceva cititorilor LEVEL. Jl am S3 
v3 spun un lucru, tuturor celor care sunteji fani HAC: 
Sunt gelos pe voi. Nici n-ave;i idee c3t de gelos sunt. 
Mi-ar pIScea s3 pot descoperi }i eu HAC, }i s3 ajtept sa 
v3d ce se intSmpIS mai departe. 

S3 m3 bucur c3nd intorc pagina $i descopar o surprizS. 
Mie mi-e interzisa pIScerea asta. Ji, mScar pentru un 
numSr, mi-ar pl3cea tare mult s3 facem schimb. S3 fiu 
eu cititorul ji altcineva s3 jtie ce se intampls inainte de 
a fi desenat. 

ii mul(umesc lui Mihai pentru rSspunsurile acor- 
date 51 subliniez pe aceastS cale importanja formelor 
de culturS alternates, fie c3 vorbim despre Harap Alb 
ContinuS, bloguri sau chiar Level. 

In jurul acestui tip de publicatii, comunitSti dinamice 
din punct de vedere social pot lua na$tere ?i pot avea 
un punct comun de referinjS. Banda desenatS, filmul }i 
jocurile formeazS un triunghi titanic, intre laturile c3ru- 
ia ne aflSm noi, oamenii pasionaji de 0 altfel de culturS 
moderns. S3 abandonSm problematica.nemuitumire 
de dragul nemultumirii" intr-un abis al balcanismelor 
;i sa incercSm 0 apropiere hotSrStS de propriile noas- 
tre valori - artistice, literare ji spirituale. ► Aidan 


( 
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Hintroducere 

A cum nici douS numere imi exprimam dezama- 
girea fa(S de noile console - Playstation 4 fi 
Xbox One - probabll deja in magazine (in alte 
(Sri) in momentul in care citi(i aceste randuri. Din lipsS 
de timp nu am dezvoltat prea mult, dar cred ca a(i prins 
ideea. Daca generatiile trecute au venit toate cu ceva 


player, iar initial rula f i Linux, dar fi jocurile generatiilor 
anterioare. Ce sa mai, reclama cu.lt Only Does 
Everything"nu putea fi faultatS prea tare. Ambele pro- 
duse, dar mai ales PS3-ul, ofereau foarte mult pentru cat 
costau, atSt in momentul lansSrii (la 400-600 euro), cSt 
fi, incredibil, 8 ani mai tSrziu (la 200 euro). Genera(ia 8 
insS... Controlerele au ramas in mare aceleafi, deci jocu¬ 
rile se vor juca aproximativ la fel, saltul ca putere nu este 


(Sri). Compatibilitatea cu jocurile generajiilor preceden- 
te este inexistentS... 

CSnd genera(ia trecutS s-a lansat, fi Sony, fi 
Microsoft au dedarat cS via(a noilor console va fi unde- 8a 

va la 10 ani - comparativ cu 5-6, cSt dura un cidu in Lo 

mod normal pSnS atunci. Initial, avea sens. Acum, pri- Ur 
vesc in urmS f i realizez cS au grefit, iar efectele acestei rat 

decizii s-ar putea sa-i ardS rSu de tot. in 3-4 ani PC-urile tri 



Genera(ia 6 (Playstation 2 and Co.) a fScut un salt consi- te (sau dacS nu-l pScSIefti cum cS efti in una din acele celor de la Valve (Steam) iti i 

derabil ca putere de calcul/randare, a trecut la DVD, a _ 

popularizat jocurile, a avut o colec(ie impresionanta de J J ' 

titluri exclusive. Genera(ia 7 (PS3fi Xbox 360) a mai fS- f , - ^ v « .• OHV 

cut un salt, a imbrS(ifat mediul HD, a venit cu posibilitSti L 

online extinse, in timp ceprocesoarele tip.server" pro- v \ j \ _ f . 

miteau Al fi fizici complexe. Pot fi folosite ca media cen- 
ter sau pentru a cSuta ceva pe net. Sunt fi console, fi 

calculatoare, dacS vrei neapSrat. PS3-ul este fi Blu-ray _ 








joc compatibil, Left 4 Dead 2. Zece luni mai tarziu, 
Steam-Linux are in portofoliu mai bine de 350 de titl 


SteamOS 


Thousands of games, millions of users. Everything you love about Steam. 
Available soon as a free operating system designed for the TV and the living ro< 


portante. La prima vedere, ai putea avea impresia ca tot 
ce are de ca$tigat Valve prin aceasta miscare este supor- 
tul fanilor acestei platforme. Dar... Valve se pregatea / 
pregate$te pentru o batalie mult mai mare. Una impotri- 
va gigantului Microsoft, care, odatS cu Windows 8, parea 
ca vrea sa controleze mult mai strans software-ul dez- 
voltat pentru platforma lor. Aceasta decizie, dar ;i faptul 
ca in noul desktop (Metro) Magazinul Windows $i Xbox- 
ul sunt impinse cu nesim;ire in fa(a utilizatorilor l-au fa- 
cut pe Gabe Newell, fondator $i director Valve, sa deda- 
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2012.0 afirmafie confirmata si intarit; 


MANTLE BENEFITS 


neficiile aduse de noul API AMD. Crazy talk! 


de cap - sau poate a dat Microsoft inapoi in urma presi- 
unii? Oricum ar fi, se pare ca Valve s-a decis sa sufle si-n 
iaurt $i... acum nici doua luni a dezvaluit SteamOS. Un 
sistem de operare dezvoltat in house bazat pe kernel-ul 
Linux, a c3rui interfata va combina platforma Steam cu 
optiunea Big Picture, despre care am vorbit ceva mai 
devreme. Astfel, prin oferirea unei interfete prietenoa- 
se, u§or de folosit de cJtre toatS lumea. Valve spera sa 
schimbe felul in care majoritatea percep Linux-ul. 
SteamOS va fi gratuit si va putea fi instalat in paralel cu 
Windows. Acum, de ce am face a$a ceva? Asta daca nu 
cumva suntem fani Linux sau Valve? Pentru ca avem 
promisiunea ci noul sistem de operare va $ti si utilize- 
ze resursele sistemului mult mai bine - va fi optimizat 
pentru jocuri. Daca aceasta promisiune se va dovedi 
adevarata, ce credefi ca voi face in secunda doi, cand o 
sa vad ca in Windows jocul preferat sacadeaza, dar ben- 
chmark-urile imi spun ci in SteamOS va merge accep- 
tabil? in plus, un joc, odata achizitionat prin Steam, 
poate fi instalat pe oricare dintre platformele (PC) pen¬ 
tru care a fost dezvoltat - nu trebuie cumparat din nou. 
Daca producatorul $tie ce face, nici macar comunitatea 
multiplayer nu va avea de suferit pentru ca serverele - 
au testat deja cu L4D2 - vor accepta dien(i de pe orica¬ 
re dintre platforme. Indusiv Mac OS. Cei mai geek-ish 
dintre voi ar putea sa-mi spuna: .bine, bine, dar 
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d Enables 9X more draw calls per 
second than other APIs by reducin 
CPU overhead 


Works with all 

Graphics Core 
Next GPUs 


MANTLE IN FROSTBITE 


Frostbite 3 will render natively with Mantle on Windows 

> Used instead ol DirectX 11 on compatible Radeon GPUs 

► Being developed right now! 

Superb CPU performance 


X) 


MORE WITH MORE 


ndation for the future 

is is only the beginning... 
ere are many more games or 
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frostbite; 


Frostbite 3 - Battlefield 4, Need for Speed: Rivals, Star Wars: Battlefront, Mirror's Edge 2 etc. - va fi 
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de ei. Nu vreau insa sa speculez mai departe. In cateva 
zile (relativ la momentul in care scriu acest articol), oda- 
tacu summit ul AMD. APU13, ce va avea loc intre 11 $i 
13 noiembrie in California, vom ;ti mai multe. 

Presiunea e prea mare, deschi- 
deti toate supapele 

Daca in urmAtorii ani aceste douA solufii softwa¬ 
re vor prinde, ne asteapta vremuri deosebit de intere- 
sante. CAnd vine vorba de jocuri, PC $i sisteme diferite 
de operare, concurenta a fost pana acum ca s> nula. 
imi e greu sa-mi imaginez cum va reaepona Microsoft, 
dar d-abia astept bataliile. Cu siguranta benefice, pen- 
tru noi, in calitate de consumatori. Valve nu s-a oprit 
insa aici. SA se ia la tranta cu cel mai mare producator 
de software din lume nu era suficient. a$a ca au decis 
sa le dea peste nas si marilor producatori de console. 
Double Combo, in cazul Microsoft. Imediat dupA 
SteamOS, au dezvAluit Steam Machine. 0 consola-PC 
sau un PC-consola, care se adreseazA celor care iubesc 
confortul oferit de console $i nu vor sA-ji batA capul 
prea mult cu un PC sau, invers, celor care iubesc capa¬ 
citate exlinse ale PC-ului si vor o console capabila de 
acela$i lucru. Masinile celor de la Valve vor veni cu 
SteamOS preinstalat s> nu vor avea o configuratie fixA. 
Cele dotate cu plAci video puternice vor putea rula 
toate jocurile compatibile Linux exlstente la data lan- 
sArii - dacA totul merge bine, undeva la inceputul 
anului urmAtor. Toate vor putea insA face stream al 
contmutulm unui alt PC din casA, ceea ce ne va da ac- 
ces $i la toate jocurile (dar nu numai, included aici si 
filme. muzicA etc.) compatibile Windows-Steam. 

Astfel, dacA avem deja un calculator puternic, putem 
opta pentru o MasinA ieftinA pe care sA o folosim ca 
intermediar intre PC si televizor. Sau invers, dacA siste- 
mul e imbatranit, putem opta pentru o MasinA dotatA 
pe care sA instalAm $i Windows s> pe care sA o trans- 
formAm in centru de joacA. Valve nu a inchis sistemul 
in niciun fel si promite cA totul va fi open source. De 


fapt, dacA dorim, putem transforma orice PC intr-o 
MasinA, prin instalarea SteamOS. Sau, dacA ne place 
noul sistem modular propus, putem achizi(iona com- 
ponentele cu care sA construim propria noastrA con- 
solA-PC. Un sistem modular care va face, dacA ne in- 
credem in masina lor de marketing, schimbarea sau 
upgrade-ul componentelor un mizilic. 

Vom putea folosi in continuare mouse-ul si tas- 
tatura, dar, pentru a inchide cercul. Valve a iesit la ina- 
intare si cu un controler. Unul care sA preia cu succes 
ce e mai bun din ambele lumi si care ne va permite, 
spun ei. sA ne jucAm de pe canapea, atAt shooter-e 
sau strategii, cat si action-uri sau sportive. Gamepad- 
ul aratA, dupA cum puteti vedea. foarte ciudat si e im- 
posibil de spus pentru moment cAt de bine i$i va face 
treaba. Manetele daslce au fost inlocuite cu douA tou- 
thpad-uri ce reactioneazA la die performante care vor 
oferi feedback tactil. Eu am urat dintotdeauna pad- 
urile laptopurilor, a$a cA am rezervele mele. Pe de altA 
parte, o astfel de interfatA poate fi programatA diferit 
pentru fiecare situatie in parte, ceea ce o face foarte 
versatilA. Mai trebuie, de asemenea, sA invAfAm si cum 


J* 

o sA ne ajute acel feedback tactil. In rest, toate bune si 
frumoase. Controlerul va putea fi folosit si sub 
Windows-Steam $i va avea 16 butoane, dar si un dis¬ 
play performant cu touch. Toate programabile. 

Dar, daca ne apuca iNvidia? 

Sau $i mai rau, avem frica de 
inaltime? 

Steam Machine nu va fi insA primul device care va 
face posibil acest streeming mai special al imaginilor de 
la PC cAtreTV. Nici pe departe, solufii in acest sens exis- 
tA de mult si majoritatea sunt mult mai pujin convolu¬ 
te. Pentru noi, ca gameri, unul dintre cele mai intere- 
sante gadget-uri de acest tip este consola-controler 
Shield, lansatA de Nvidia in iulie. DotatA cu ultimul lor 
procesor.mobil", Tegra 4, si rulAnd Android, Shield este 
ca un OUYA portabil ce i(i permite sA joci titlurile desti- 
nate platformei Android (prin Google Play) pe frumosul 
ecran cu touch, HD (5 inch @ 1280x720), din dotare. 

Mai interesant este insa faptul ca Shield poate fi folosit, 
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noua, ;i ca Remote Play, 
controlerul Wil U-ului. As 
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te celelalte subic 


alge zambete. 


capabila, pretul i 


ezvoltate i 


i entuziajtil 
















































Caneghem 


, incarcate pana la refu; 












din amandoui, dar nu pot ajunge niciodata la nivelui 
celor pure. Sistemu! folosit in dezvoltarea eroilor il inr 
pe cel din M&M VI - IX, cu abilitati antrenabile in trei I 
(Expert, Master, Grandmaster) $i cate un quest de prc 
movare. Povestea capitolului X merge m3na in mana 
Heroes VI. actiunea desfajurandu-se in jurul orajului 
Karthal - aflat acum in pragul secesiunii. Actiunile ce 
patru aventurieri vor influenza soarta ora;uiui $i a pei 




i dau in vant dupa poveste, dar 
i bogate in artefacte, queste, te 
pielea de gaind... 


Acum a$teptam 


flight and Magic X: Legacy este disponibil pe 


! semnata Grimrock. Jucatorul controleaza un party alcatuit din pa¬ 
il, o dorin- tru eroi, Legacy punand la dispozifie patru rase diferite 
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Might and Magic X: Legacy i 
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: romane grafice care mi-au invadat bibli- 
m Asylum: A Serious House on Serious 
Earth, scris de Grant Morrison ;i ilustrat de Dave McKean. 

Cu un asemenea titlu, tf-e imposibil si nu iei in serios trip-ul horror 
trdit de Morrison in Arkham Asylum. Pe scurt, mai in glumS, mai in se¬ 
rios, in banda desenata mai sus menponata, Morrison il.interneazS" 
pe Batman ia balamuc. 5i la propriu ji la figurat. La,invita?ia'lui Joker 
(pacientui VIP al ospiciului), Batman i$i petrece o noapte in Arkham 
alSturi de cei mai interesanji hi ai Gotham-ului. Nu intru in detalii, cSci 
vi putefi imagina 51 singuri ce se intampIS cJnd un scotian ocultist 
u?or sarit de pe fix amesteca fizica cuanticj cu Lewis Carroll, Jung, 
Crowley $i o carujS de tarot intr-o bands desenata putemic psihedeli- 
ci cu Batman. Serios, cititi-o! Sirind peste stilul grafic, care mi-a pro- 


vocat un sentiment de nellni$t^De care il retraiesc intens de cate ori 
arunc o ocheadS spre blblioteca ^privirea mi se opre$te pe secfiunea 
dedicata benzilor desenate, de unde Arkham Asylum rSnje$te sinistru 
ca un Joker al romanelor grafice, cred ci cel mai mult m-a marcat un 
dialog dintre comisarul Gordon ;i Batman, pe care nu 0 sS il traduc si 
care se incheie cam a5a:,When I walk into Arkham and the doors clo¬ 
se behind me, it'll be just like coming home". Nu }tiu ce m-a ?ocat mai 
mult posibilitatea ca eroul a milioane de pu$ti din intreaga lume sJ 
fie un individ puternic deranjat sau ca depnuiii (pacienfii, cum 
prefera(i) din Arkham ar putea fi singura familie pe care omul liliac a 
cunoscut-o vreodatS. $i ce familie... 

CSnd cei de la Rocksteady au anunfat Batman: Arkham Asylum 
;i au citat romanul grafic al lui Morrison ca sursS de inspire, mi-a 
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Portretul liliacului la tinerete 


saltat inima tn piept. L-am a$teptat cu sufletul la gurl, 
l-am instalat cSnd a aparut $i nu l-am ISsat din mana 
pana nu l-am terminat. N-a avut impactul pslhologic 
afteptat de mine dupa a zecea lecturare a romanului 
grafic care l-a Inspirat, dar la final am parasit Arkham-ul 
cu un sentiment de relaxare, satisfacfie ;i multumire pe 
care numai un joc de ac( iune solid, care sondeazS prea 
pu;in psihicul puternic deranjat al unui individ care se 
ImbracS in liliac $i schilodejte r5ufSc3tori, ji-l poate da. 
Da, Arkham Asylum e un action-adventure pe care il pot 
recomanda cu toate cele trei zece degete ale mele, mai 
ales ca sigur o sa (mai) prinde(i cateva reduceri masive. 

Funded reactia pozitiva masiva la adresa lui 
Arkham Asylum le-a sugerat celor de la Warner ca stau 
pe o potentials mina de aur, Rocksteady au fost tocmifi 
rapid pentru un sequel, Arkham City. Mai putin focusat 
decat fratele sSu mai bStran, dar mai mare, mai violent, 
;i, probabil, mai bine vandut. N-a revolujionat franciza, 
dar mecanidle solide din primul transferate, de data 
aceasta, intr-un semi-sandbox ceva mai mSricel 
(orS;elul-inchisoare care da $i numele jocului) impSnzit 
cu o serie de activitaji extra-curriculare care i(i mai dis- 
trSgeau aten(ia de la storyline, l-au transformat intr-un 
hit instant. Inevitabil, cand l-am butonat, am simfit o 
senza(ie de deja-vu, dar am considerat-o.semnatura au- 
torului* ;i am reu$it sa ma bucur in lini^te de noutafi. Ca 
o paranteza, eu l-am preferat pe primul, probabil 
~ multumita influen(elor din banda desenata preferata, 
dar e o alegere subiectivS, pur personals, nu trebuie sa 
porni(i rSzboaie sfinte in numele meu. 


cand ;i al doilea sequel se vinde ca pSinea calda, 
bunul simj mercantil dicteazS cS trebuie sa arunci cat 
mai rapid pe piafa al treilea sequel. Ceea ce s-a $i intam- 
plat, cu o singura menjiune: Rocksteady au predat 
jtafeta celor de la Splash Damage (cel mai notabil pro- 
dus al lor, poate singurul, cSci n-am sapat foarte adSnc, 
a fost shooter-ul Brink), un motiv destul de serios de in- 
grijorare pentru fanii francizei. Sincer, eu am fost ingrijo- 
rat mai mult de numSrul trei din coadS ;i de timpul rela- 
tiv scurt de produc(ie decSt de autor. 


LegStura evidentS cu primul Batman al lui 
Rocksteady nu e singurul motiv pentru care am simfit 
nevoia sS aduc in discutie banda desenata sepmata de 
Grant Morrison. Editia aniversara contme scenariul cu o 

serie de note ji indicafii ale autorului. Intr-una din aces- 
te note, Morrison ne avertizeaza ca portretul lui Batman sS 
din Arkham Asylum nu trebuie luat ca o reprezentare in, 

definitivS $i absoluta (canonica, in alte cuvinte) a supe- ini 
reroului mascat, ci e, mai degrabS, o critics la adresa bl< 
benzilor desenate din anii '80, unde omul liliac era pre- su 
zentat ca un individ violent, impulsiv, cu tulburSri grave De 
de personalitate de tip borderline. Mi-am adus instanta- ca 
neu aminte de aceastS notS de subsol in urma unei Ar 
discufii avute cu Kimo in redacfie, cand neinfricatul nos- la 
tru lider imi spunea cS noul Batman i se pare o brutS. Tir 35, 










f ti il aprob, chiar dacS nu 100%. Mi se parea o bruta $i 
inainte, mai ales dupa un combo de 75 de iovlturi. 0 fi 
I influent optzecistS de care povestea Morrison, or fi 
blockbusterele lui Nolan, mi-o fi umblat Kimo la 
subcon;tient, cert e ca Batman-ul celor de la Splash 
Damage imi pare foarte catranit, pares mai suparat de¬ 
cat II ;tiam eu din jocuri. 0 explicate logics ar fi cS 
Arkham Origins incearcS sS ne prezinte un Batman aflat 
la inceputul carierei sale de justifiar nocturn. Avem, 
a?adar, un vISjgan supertehnologizat imbrScat in liliac 
I ceramic antiglonf, care i$i controleazS cu greu accesele 
I de furie, rupe oase, sparge capete, indoaie incheieturi, 

I' calcS gStlejuri ?i, ocazional, nu se dS in ISturi de la 
pu;inticS torturS (fizicS $i psihologicS) justificatS. Totul e 
cinstit in dragoste, rSzboi }i action next-gen. Pe de altS 
parte, nu prea ai cum sS vinzi un joc in care Batman vS- 
neazS |epari pe okazii $i ii dS deosebit de politicos pe 
mSna poli|iei. Ajadar, am stabilit cS noul Batman pare 
mai violent decSt de obicei, deci inchipui|i-vS care va fi 
ocupa(ia voastrS principals ca dresori de oameni lilieci. 

Inapoi la originile violente ale omului negru. E 
Ajunul CrSdunului in Gotham ;i nimic nu deranjeazS 
linijtea urbei, nici mScar un ;oarece. Cu exceptia lui 
Black Mask. $i a dracilor sSi. $i a celor zece asasini ce- 
lebri tocmiji de lordul crimei sS-i dea de urmS ?i de cS- 


pStai lui Batman. CetSjenii 
cinstiti stau inchiji in case. 

Cum de ce? Fiindca e noaptea 
de Ajun, iar oamenii de bine 
impodobesc bradul alSturi de 
familiile lor. In niciun caz moti- 
vul nu este vreo limitare teh- 
nologicS sau timpul scurt de 

produce care n-a permis oa- _ 

menilor de la Splash Damage sS populeze ora$ul natal 
al lui Batman $i cu oameni cinstiji. Orice-ai spune des- 
pre Gotham, un lucru e sigur. Localnicii fSrS cazier i$i iu- 
besc copiii ?i i?i fac intotdeauna cumpSrSturi- 
le la timp, nu a$teaptS pins in ultimul 
moment sS cumpere un pokemon pen- 
tru SI mic $i un spray paralizant ferecat in 
aur alb pentru doamna casei. Prima im- 
presie, strSzile Gotham-ului sunt bantui- 
te doar de nelegiuifi. Ji de poliftti, in 
marea lor parte corupji, deci tot un 
fel de criminali in ochii lui Batman. 

Ceea ce ii/vS oferS o scuzS sS 
batS/bateJi tot ce mijcS pe 
strSzile urbei. In conduzie, dacS I 
vedefi un grupulef de m; 


* multdeopersoanS.il 
puteti imprastia violent 
fSrS teams cS le facefi vreo 
nedreptate unor cetSfeni 
k cinstiii care discutau 
aprins ultimul ro 
uncol| de 

| stradS. Sigur este 
un grup infrac|ional 
! de mare rise. Ajungi 
. la un moment dat 
i sS te sim|i ca un 
l mili|ian al ani- 
1 loroptzeda 
I cSruidatorie 

| orice adunare 
| popularS mai 
| marededoi 
indivizi... 

Altfel, 

| Gotham-ul virtual este mSri- 
cel ?i pute|i folosi fast travel- 
ul dacS n-ave|i chef sS face|i 
I peTarzan Urban de cate ori 
^ slujba vS poartS pa?ii in capS- 
. tul opus al ora;ului. Pentru 
a folosi eficient Fast 
k Travel-ul, ve|i fi nevoi|i 
1 sS dezactiva|i cateva 
I dispozitive de bruiaj 
I montate de Enigma, 
jn alt personaj recog- 
[ noscibil pans $i pen- 
:ei neini|ia|i in 
L batmanologie, in fie- 
[ care cartier. Deci tot 
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va trebui sa lua;i orajul la picior cel pu(ln o data. Ceea 
ce nu e neaparat un lucru riu. Gotham-ul acoperlt de 
zapada este o priveli$te minunata. Intre douS incjierjrl 
serioase $1 un zbor planat pe deasupra aleilor laturalni- 
ce in cautarea celei de-a trela ciomageli hardcore, 
putefl reflecta asupra rolului ma$tilor in societate, 
cocotat pe cea mai inalta turla in timp ce un fulger 
brazdeaza cerul $i capa neagra ca smoala flutura in 
vjnt simbol de legamant. Din 


Nu bag mana in foe ca sunt exact 
doisprezece, ar putea fi mai multe 
daca stati sa le numarag $i daca 
scotociti fiecare col(i}or al Gotham- 
ului in cautarea dosarelor de jantaj 
plantate de Enigma. In general, cam 
80% - 90% din timpul de joc fl-l vei pe- 
trece (opaind dintr-o lupta in alta. Ca 
sa descoperi locaf iile dosarelor ascun- 
se de Enigma va trebui sa bumbace;ti ca(iva ciraci de-ai 
sai, ca sa'dezamorsezi bombele plantate de Anarchy 
prln Gotham va trebui sa ape$i spatiu langa o luminifa 
ro|ie dupa ce, in prealabil, i-ai nenorocit pe cei zece 
nelegiuitf care-o pazeau. $i a^a mai departe. La un mo¬ 
ment dat, apar $i ni?te ninjalai mai sofistica(i care m-au 
batut mar. Ceva mai inteligente sunt midle episoade in 
care Batman face pe detectivul (personajul a aparut pri- 
ma data in Detective Comics, deci trebuia la un moment 
dat sa se ocupe $icu... deteefia), dar ;i acolo va trebui 
sa derulezi,reconstituirea' , crimel pini observi o 
dungulita ro$ie care-fi marcheaza un indiciu, sa scanezi 
acel indiciu, dupa scanare afli mai multedespre 
desfa^urarea crimei, mai derulezi pufin cu mouse-ul 
pana gasejti toate indiciile, dupa care, in vreo d,qya ca- 


zuri, va trebui sa te deplasezi intr-un punct marcat pe 
harta $i sa-l cotonoge$ti pe individul de acolo. Eventual pr 
;i pe acolifii sai. Pref de doua jocuri am cam facut acela;i sp 
lucru, cred ca mi s-a cam luat, iar entuziasmul copiiaresc rit 
de a vana un combo de 80 de lovituri a disparut... te 

Ca sa inchei totuji mica mea diatriba la adresa si- ga 
dequest-urilor pe un ton mai optimist, daca vi aducefi gi 
aminte de episodul Indus de prafurile lui Scarecrow din im 
Asylum, sa ;ti{i d avefi $i in Arkham Origins o caiatorie so 
interesanta }i usor psihedelica dincolo de oglinda, prile- pi. 
juita de intainirea cu Jervis Tech aka Paiarierul Nebun, Iar 
un personaj deosebit de sinistnj care pur $i simplu nu ce 
putea lipsi dintr-o produefie ce poarta numelefinui ce -1 mi 
lebru ospiciu. vis 

Totu$i, chiar daca nedreptatea si faradelegea tro- de 
neaza pe strazile Gotham-ului, principala grija a Ba 

justiparuiui/miiiardar este Black Mask. Raufacatorul ri 

pune un pret pe capul lui Batman, iar zece asasini ce- ob 
lebri din universul DC accepta provocarea. Draguf, in Av 

sfarjit se inverseaza rolurile }i Batman e in pericol sa iji un 
piarda pozitia de supremafie in lanful trofic al Gotham- cei 
ului. Sau a 5 a ar fi trebuit, insa eu nu m-am simfit nici ga: 
macar o dlpa vanat ?i am trait cu impresia cl producato- int 
rii au cam risipit o distribufie care s-ar fi putut dovedi ac| 
foarte interesanta. Prea pufina caracterizare, apar brusc, : 
bossfight,ifimaismulg unWTF ji... gata. Povestea.ca du 
un intreg, nu m-a impresionat din cale-afara, dar totusi tic, 


Cele douasprezece 
munci ale lui Batman 














J am apreciat momentele petrecute alaturi de eternul ri¬ 
val al lul Bruce Wayne. Da, nu cred ce vS spoileresc foar- 
j te mult povestea dace va spun cA jocul cu Batman nu 
I este Joker-free. Nu va spun cum p cand apare, caci 
I atunci chiar v-a§ strica placerea reintalnirii cu superso- 
[ ciopatul vostru preferat, insa primul contact dintre viito- 
| rli dupnani (a$ spune de moarte, dar pip ce Bats nu se 
I coboara la crima, schllodirea este punctul sau de oprlre) 
pot spune cA s-a ridicat la inAlpmea a$teptarilor. Vocea 
I lui Troy Baker (Mark Hamill a renuntat la Joker dupe 
| Arkham City) I se potrivepe ca o manure Jokerului p nu 
I m-ar mlra absolut deloc ca omul si prinda rolul p intr-o 
I posibila viltoare producpe cu slgla lillacului. Sau sa devi- 
I na un brand, ca Hamill. Ca fapt divers, Troy Baker i-a dat 
I glas p lul 8atman in Lego Batman 2: DC Super Heroes. 

Batman: Arkham Epilogue 


:Ato- 

usc, 

up 


Mecanicile de joc p sistemul deluptaau ramas, 
practic, neschlmbate. Avem acelap combat deosebit de 
spectaculos, dar care seamans mai degraba cu un joc de 
ritm decat cu un brawler serios, aceleap camere in care 
tejoci de-a pradatorul nocturn p agafi raufacatori de 
gargui atent poziponap. Sau le sari la beregatA dintr-o 
gura de aerlsire pe care-ai deschis-o in prealabil chinu- 
ind tasta Spatiu ca pe hop! de caractere. Nimic nou sub 
soare. Cele cateva gadget-uri in plus nu schimbS game- 
play-ul intr-atat de mult incat sA merite pomenite pe 
larg. Nu cred cl eu, la acest capitol, v-a$ putea spune 
ceva diferit fa(a de cele doua revlew-uri primite de fratii 
mai bJtrSni ai lui Origins in numerele mai vechi ale re- 
vistei. Dace ap prins virusul colecponatulul sau suferip 
de o forme foarte uyoara sau foarte severe de OCD, 
Batman: Arkham Origins se inscrie p el in trend p vi ole- 
re o serie de challenge-uri care se ve dea Impresia cS ap 
obpnut mai mult din Batman decat v-a dat cu adevSrat. 
Avem p un mod multiplayer, care aduce foarte des cu 
un shooter insipid la persoana a treia, p ap mai jucat a$a 
ceva single p multi, dar nu-mi inchipui cSp oameni vep 
gSsi in el peste o lunS sau douS. Mi s-a pSrut un feature 
introdus doar ca se fie acolo p se mulptmeascS un 
acponarsaudoi. 

Mi-a fost destul de greu se ma apuc de articol 
dupe ce, la capStuI a multe ore de joc, am realizat, prac¬ 
tic, cS avem de-a face cu un Arkham City mutat in 



Gotham. $i nu cred cS este vina celor de la Splash 
Damage, cSci nu sunt foarte sigur dace Rocksteady n-ar 
fi realizat p ei tot o copie a lui Arkham City in pupnul 
timp de dezvoltare primit de la stSpSnire. Ca sS-l citez 
pe Andrei, repetipa e mama plagiaturii. Me indoiesc 
totup ce majoritatea dintre voi avep probleme cu 
repetipa, altfel nu l-ap imbogap pe Kotik aruncSnd cu 
bani in Call of Duty ca intr-un ISutar autist cu o singura 
doinS de cStSnie in repertoriu. DacS facep parte din ca¬ 
tegory pe care prea pupn o intereseazS ce rejoacS 
Arkham City, atunci n-am nimic important se ii repro$ez 
lui Arkham Origins. Poate doar cateva bug-uri, cu 
menpunea ce eu poate am fost mai norocos p nu am.ip- 


talnit vreunul care se imi scoata peri albi. Pentru produ- 
cetori, a cam sosit timpui se schimbap macazul. 0 fran- 
ciza proaspata cu un nou suflu sau cu un alt supererou. 
A fost distractiv cat a durat, dar e timpui se mergem mai 
departe. $i gendip-ve ce sfatul vine de la un individ care 
a recenzat aproximativ zece jocuri LEGO, dar nu ar mai 
scrie de ince un Batman construit pe acelap calapod. 
Repet, nu ii invinuiesc pe cei de la Splash Damage, care 
au urmat intocmai, fere prea multe p foarte mari potic- 
niri, refeta lasata mopenire de Rocksteady, inse Batman 
ar cam ayea nevoie de o schimbare, altfel la urmatorul 
sequel chiar Ip de duhul p cine pie cete portofele nele- 
giuite vor remane nepqjjepsite... ► doLAN 
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Din lumea celor nevazute 


S unt sceptic atunci cand vine vorba despre exis- 
tenta unui plan separat dupa moarte ;i prefer sa 
evit exprimarea propriilor convingeri religioase, 
pentru a nu intra in sfera ridicolului. Nu cred in fantome 
- in fiin(e ectoplasmice dar nici nu contest veridicita- 
tea anumitor manifestari spirituale, ce pornesc din inte- 
rionil fiintei umane vii. Omul ?i natura sa duallsta sunt 
mistere ale metafizicii, pe care am decis sa le las in grija 
filosoftlor cu norma intreaga atunci cand studiul ontolo- 
gic m-a depart pe deplin si am realizat ca sunt un ado¬ 
lescent modest, lipsit de experienta vietii. Pe atunci, in- 
trebarile mele existence porneau din teama 
manifestata fata de lungimea mainilor (imi pareau dis¬ 
proportionate), teama ca nicio fata nu imi va impartasi 
dragostea alimentata hormonal sau ura pentru acnee. 

Pe de alta parte, in cautarile mele spirituale am desco- 
perit o pasiune pentru fanteziile oculte, a$a ca mi-am 
provocat sceptidsmul citind Lovecraft, M.R. James $i, 
uneori, Crowley. Nu e o selecfie grandioasa, insa s-a do- 
vedit multumitoare in perioada liceului. Abia acum - 
cand jocurile video au progresat simtitor din punctul de 
vedere al metodelor tehnologice folosite in redarea unei 
povejti -, regret ca nu m-am nascut cu 10 ani mai tarziu. 
Beyond: Two Souls, o create Quantic Dream, este genul 
de producfie digitaia la prlma vedere stimulanta, com- 
parabila stilistic cu Heavy Rain: gameplay per se aproa- 
pe absent $i 0 tehnica narativa interesanta, livrata intr- 
un mod diferit. Asa se face ca noul adventure QD m-a 



\ 


pus iara$i pe ganduri, trezind in mine o curiozitate laten- 
ta. A, da, 5i o profunda admiratie pentru sinergia dintre 
Ellen Page $i Willem Dafoe. 

Paracinematografie 

Beyond:Two Souls incearca sa reuneasca filmul si 
jocul, intr-o juxtapunere himerica, folosind tehnici con- 
stnjctive impnjmutate atat din cinematograhe, cat si din 
gaming. Astfel, accentul cade pe poveste si personaje, 
cele din urma hind transpuse in universul virtual prin in- 
termediul tehnologiei motion capture. Cadrele apropiate, 
.filmate'din unghiuri teatraie, pun in evident expresivi- 
tatea eroilor, doar pentru a exploda intr-o orgie shaky ca¬ 
mera atunci cand lucrurile se precipita. Gameplay-ul se 
rezuma la interactiunea cu mediul inconjurator, de$i ab¬ 
sents oricarui puzzle traditional si semi-automatizarea 
momentelor de actiune pot nega valoarea deletion-ad¬ 
venture" pe care Beyond: Two Souls si-o revendica. 
incadrarea acestui titlu in tagma dramelor interactive este 
cu certitudine mult mai potrivita. Cine nu se simte confor- 
tabil in prezenfa unui film digitalizat, realizat integral fo¬ 
losind ecranul verde si captura de miscare (cu precadere 
cea faciala) nu va avea parte de o experienta tocmai pla- 
cuta. Vedeti, pana acum genul dramei interactive nu s-a 
bucurat de un succes fenomenal, chiar daca ideea suna 
foarte bine in teorie. in praaica, rezultatul pare erzajul 
ieftin al unei strutocamile film-joc - o creatie sintetica, ri- 





gida, lipsita de naturalefe si viafa. Din fericire, Heavy Rain 
Si Beyond:Two Souls si-au concentrat toata esenfa ludica 
in reprezentatia actorilor, intrerupand din moment in mo¬ 
ment cursul povestii cu episoade interactive, afectate par¬ 
tial de senzatia ca ceva - nu stiu exact ce - este insufici- 
ent dezvoltat. in Beyond, impuscaturile nu sunt 
iMPUSCATURI, mecanica de cover nu este MECANICA DE 
COVER si jocul nu este... ei bine, nu e JOC - cel putln nu 
dupa criteriile standard. Totusi, drama francezilor de la 
Quantic Dream are ceva special in compozitie: arta unor 
adevarati actori - evidenbata de o poveste care m-a dus 
cu gAndul, timp de zece minute, la filme legendare ca 
Poltergeist sau Carrie - si. desigur, grafica uimitoare. 

^pirikismus 

Beyond: Two Souls urmare$te povestea unei fete pe 
nume Jodie Holmes (Ellen Page), aflata in conexiune di¬ 
recta cu entitati invizibile extradimensionale. Deloc sur- 
prinzator, viata Jodiei nu este un exemplu de normalita- 
te: Aiden, un spirit misterios, o afecteaza inca din 
copiiarie, facandu si sim(ita prezenfa prin diferite acfiuni 
fizice, unele chiar inspaimantatoare sau violente - dar 
toate menite sa o protejeze de entitatile malefice care o 
tortureaza pe durata noptii. Oarecum, Aiden se comporta 
asemenea unui caine de paza invizibil si imprevizibil. 
Jodie il considera.un animal saibatk", cu toate ca ii poate 
stapani si controla majoritatea manifestarilor. Pentru o 
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Rutina-pasiva. 


r degetele dupa i 


onicitatii. Analizate independent,, 
i absurde, prostute, iar ajezate cap 


de capul vostru. Mentionez i 
cai, co$maruri psihotice $i ur 
prefer sa tree la gameplay, o 





















Copile, de unde ai arma? 
De la doamna invatatoare. 


Jos! Pan* aid ai plStit. 


: controlul i 


i jucatorului i 


cum ca am eliminat aceasta problem* apasatoar 
eisaj, trebuie mentionat faptul ca majoritatea act 
ir directe se rezuma la mersul inainte, cateva opt 
e dialog, o groaza de quick time events - sau, cel 
nportant, la cooperarea dintre Jodie $i Aiden. De 


i personaje. Aiden poate 
:teru! eteric permitandu- 




I poltergeist: 


ternice abilitati i 


inutil o pr emisa faxinanti, despr e moarte, viata >i ocult. 
Meriti parcursade dragul talentatei actrite tllen Page. 
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Iraci, umpland peste i 
litiile in care campanii 
i imbecile. Paradoxal, i 


Marketing Bullsh*it? 


Singura components care s-a imbunatatit in timp (nu nuare celei din Battlefield I 
?$it din comun in zjlele noaltre^'iar fiecare mare substantial, dupa parerea rfiea) a fost cea online, dar nici bunatStit mult refeta, dar sa nu uitam ca pentru a intr, 

iretendent la tltlul anual de Cel-Mai Tare din chiar a$a nu poti justified uriajul prej de 60 de euro/do- pe serverele multiplayer din Bad Company 2 nu erai/e 

e bate cu pumnii in piept ca este mai realist de- lari cerut in primul an de la lansare. Cel mai probabil, nevoit sa rulezi in paralel trei programe suplimentare < 

ilte. Vezi cat de realist inoata pe$ti$orul? Noi campania de promovare a jocului costs de cateva ori un browser. $i mai neplacut este ca Banlefield 3 inca r 

tatS... Call of Duty 4: Modern Warfare, mai exact mai mult decat realizarea jocului in sine, caci nu gSsesc sufera la nivel tehnic din cauza acestei nefericite increi 

uria} pe care jocul l-a inregistrat la vremea sa, a alts explicate. Dar sa revenim la oile noastre. gSturi. Dar iata-l. Battlefield 4, maica! 

rre unui adevSrat trend, cSci de atunci $i pSnS in Scenariul CoD s-a repetat, din pacate, p cu seria 

rstre, in fiecare an apar noi jocuri din populara Battlefield. Luat ca un intreg, cel mai bun din serie a fost La vremuri noi, tOt d-ale lor 

' fSrS ca macar unul dintre ele sa se ridice la ni- Battlefield: Bad Company 2, care le-a avut pe toate: o 








ifortata, absurds ?i I 
mplet. producStorii. 


intermediul acelei interfete dir 


(Irlandezul), care ajung in ipostaza 
a fi singurii capabili sS punS capSt 
planurilor malefice ale unui dictate 
in devenire chinez. lar ca sS fim bin 



























saj de eroare. De ce Battlelog-ul 
mai functoneze dupi o vreme rim 
mister, insa $tim sigur ca asta nu ar 
sa se intample. Aceea$i problema o au 
continuare ;i jucatorii de Battlefield 3 
pe PC, including mandea, deci e dar 
ca pe undeva toate aceste elemente 
nu se pupa cum trebuie. Naiba $tie 
de ce nu renunta EA la o configurate 
care si-a dovedit instabilitatea de-a 
lungul timpului. Chestiunea este ca, *■ 

odata ce ai trecut de aceste proble- 1 

me, constat & ai dat, de fapt, o grS- 
madSdebanipeun upgrade vizual ^ 

aljocului anterior, nicidecumpe ' 

un produs cu adevarat nou, 
pentru ca ti se dau acelea$i 1 - 

patru dase }i cam aceleaji V V 
arme p vehkule. In timp, 
s-ar putea ca aceasta senza- 
lie de deja vu sa se estompeze, f\ 

dar asta depinde de fiecare jucStor in parte, de ' 

cat de mult timp $i pasiune este pregatit sa in- 
vesteasca in el. Mai ales timp. Ce-i drept. 

Si cateva arme noi, cum ar fi carabinele, ce pot 
utilizate de catre orice dasa, iar vehiculele nava 
le sunt prezente intr-un nu mar mai mare. Rezu 
asadar, ca luptele navale joaca un rol mult mai 
important de aceasta data, ceea ce nu este 






















respective. Dac3 dupS expirarea timpului dedicat f 
dei atacatorii nu reujesc sj cucereasca toate obiec 
aparatorii cajtiga. 

Alte moduri de joc, precum Deathmatch, Squ 
DM $i Domination (nascut in Unreal Tournament, d 


Bite my Frosty Engi 























Daca jucati Battlefield 4 pe o configuratie high- 


Battlefield 3? Daca producatorii ar fi depus la fel i 
mult efort in imbunatatirea gameplay-ului, pe ca 
depus in cazul graficii, jocul ar fi putut fi cu sigur. 
mai bun. Ca gameplay, dar numai daca scapa de 


zolva cele mai mari probleme tehnice din multiplayer 
$i va veti putea bucura de experience completa. In caz 
contrar, va recomand sa ayteptafi o ieftinire. 

P.S. Addugafi 0,5 puncte notei finale, atunci cdnd 
problemele majore ce il macina, mai ales in partea onli¬ 
ne, vor fi rezolvate. 8 pentru un inlocuitor bine finisat j / 


:iuda scenariului 
imbatoare de pe 


i zgomotoasa furtuna tro 
ecipifi, sati grabejti acjii 

























tr-un balet vijelios, zgomotos < 
caracteristic jocurilor cu majin 

















Zborul pe asfalt 

























outlaST 

Horror de toamna tarzie 


E la mare mods sa-ti prezinti compania prin inter 
mediul experienjelor trecute ale angajajilor ei. 
Cautand informal despre Red Barrels, primul 
lucru care ml-a aparut este ca e formats din oameni ca- 
re-au pus umSrul la Prince of Persia, Assassin's Creed, 
Splinter Cell $i Uncharted. In mod similar, Gone Home 
era opera unor fojti Bioshock-ijti, Betrayer ne parvine 
pe filiera unor F.EAR-ijti $i tot a$a. Nu spun cS nu e nor¬ 
mal ca oamenii sS-$i prezinte cartea de vizitS, mai ales 
dacS-$i pot trece in palmaresul personal contribufia la 
serii atSt de celebre. Dar mi se pare cS din prezentarea 
atSt de ;an;o;S $i proeminentS a fostelor locuri de mun- 
cS rSzbate un aer de u$oarS jafna $i reparatie morals 
fats de Marele ProducStor. Ca $i cum aceste nou-infiin(a- 


te echipe vor sS le dea un pic peste nas cu succesul lor 
independent celor care defin pSinea $i sarea in Indus¬ 
trie. Purcedem, deci, sS constatSm dacS $i in ce fel s-a in- 
tSmplat asta in cazul lui Outlast? 

„Mama, aprinde lumina!" 

Red Barrels ne pune pe tavS un survival horror $i 
incS unul care pare confectionat dupS toate regulile in 
materie, ca ;i cSnd s-ar fi compilat un almanah al genu- 
lui, de la care producStorul n-a vrut sS devieze niciun 
centimetru. Va fi de transpirat $i de inghifit in sec, de 
aprins lumina $i iejit din joc, cunoajteji gama de reactii 
pe care trebuie sS v-o stSrneasca un joc horror spre deo- 
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sebire de filme, pentru cS aici TU eyti cel pe capul cSruia 
vor cSdea toate pocinogurile, v nu pe al unor personaje 
cu care poji cel mult empatiza. Voi analiza gameplay-ul 
$i povestea mai jos, uneori poate nu in chip chiar mSgu- 
litor, dar ce se cuvine tran$at din capul locului este cS, in 
privinfa sperieturii, Outlast se achitS mai mult decSt 
onorabil de sarcinS. 

Intotdeauna incerc sS mS racordez la atmosferS, 
nu neapSrat interesSndu-mS de circumstanjele exteri 
oare (>tiu cS multi a$teaptS noaptea, eventual singurS- 
tatea, folosesc cS$ti), ci transpunandu-mS cSt mai su- 
biectiv posibil in situatia imaginatS de joc. Omul acela 
fugSrit prin jungIS, care pune la cale un asasinat sau 
duce la indeplinire o vendetta sunt eu, intr-un efort de 
identificare care vine in intSmpinarea unui minim de ge 
nerozitate din partea jocului. 0 atare atitudine e rSspIS- 
titS de Outlast, groaza }i sentimentul de nesiguranfS 
asaltSnd din plin jucStorul dispus sS se transpunS. Avon 
parte $i de momente de oroare tScutS, cSnd contempli 
grozSvii nemi$cat, dar $i obi;nuitele„jump scares", unele 
mai inspirate, altele mai previzibile, farS ca asta sS le jtir- 
beascS din impactul violent 

Da, atmosfera e bine inchegatS, fSrS sS se remarce 
prin ceva cu totul $i cu totul original; a; fi preferat poate 
mai multS izolare (lumea jocului e populatS de destule 
npc-uri non-violente) p mai multe secvente in care biza 
reria impalpabilS (vezi camera recreafionalS cu televizor 
de la parter) sS domine visceralitatea carnagiului, dar 
corzile atmosferice sunt destul de intinse $i astfel. SS vS 
dau un exemplu de true aproape neru$inat, dacS n-ar li 
atSt de eficient de fiecare datS cSnd revii de la a-|i con 
sulta jurnalul esti intampinat de cSteva note sinistre. in 
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individualizate ca sa merite o discupe in sine, ip fac trea- gest de o pudoare gratuitS din moment ce imaginile jo- 
ba de sperietori obijnuite cu brio. cante se perinda cu duiumul in Outlast. Cum un prequel 

Nu-mi apartine observapa, dar nu prea intalnejti a fost deja anuntat, e interesant de vazut daca p cum ip 
nicio creatura (moarta sau vie) pe care s-o pop identifi- va face aparipa sexul frumos, daca a fost o mijcare gan- 
ca, anatomic vorbind, drept indubitabil femeie. lar asta dita in prealabil sau daca producatorul ip va trada o in- 
in condipile in care jocul te plimba prin aripa destinata explicabila sfiaia. 
pacientelor, demarcata ostentativ de cea a barbatilor; 

mai mult, citimo parte din corespondent lor, cunume Carteala ieftina 
propriu p tot dichisul. Nu cred ca poate ft vorba despre o 

scapare, ar ft prea grosolana. in documentele gasite p in Outlast are o reteta de gameplay de tipul primului 

dialogurile purtate nu se insinueaza nicio explicate. Sa Amnesia, numai ca simplificata. Nu ai niciun fel de arma 

ft lasat producatorul soarta femeilor la latitudinea unei la dispozitie, aja ca te vei baza doar pe blocarea cailor 

deductii (chipurile) logice a jucatorului? Mi s-ar parea un de acces, furi;are p vechea, dar sanatoasa fuga cu pi- 



cioarele la spinare. Cum spuneam, daca realmente te 
implici p ti se strecoara frica-n san, intalnirile problema- 
tice vor degenera in haos p scrajnet de dinti. Cineva cu 
mai mult sange rece va observa, in schimb, ca majorita- 
tea provocarilor constau in a te infiltra in traseul de pa- 
trulare al inamicilor. Refugiile (te strecori sub paturi, te 
ascunzi in vestiare) sunt strategic plasate tocmai pentru 
ca sa te pop misca in siguranpi intre diferitele segmente 
ale traseului prestabilit; odata ochite, jocul de-a v-ap-as- 
cunselea devine mai lejer, mai ales ca aproape de fiecare 
data trebuie sa fentezi un singur adversar. 

Destule zone din azil sunt cufundate in intuneric, 
pe care nu-l vom putea alunga decat prin modul de fil- 
mare nocturna al camerei de luat vederi din dotare. 
Discutia pe marginea acestui filtru suplimentar (vezi 
Slender) e partial valida p aid, cu mentiunea ca acum ai 
libertatea de a manipula camera. Bateriile reprezinta 
singura resursa consumabila a jocului. in versiunea 1.0, 
nu erai niciodata amenintat cu penuria, ceea ce oare- 
cum falimenta conceptul de survival: nu se creau sufici- 
ente ocazii in care sa dardai ca ai putea ramane fara sur- 
sa de lumina sau in care trebuia, volens nolens, sa te 
lipse$ti de ea. Un patch ulterior a adaugat nivelul de difi- 
cultate Nightmare, unde numarul bateriilor s-a redus la 
maximum 2, a crescut stamina adversarilor, iar tu ai de- 
venit casabil de la prima lovitura. Oe-abia acum, cand a 
devenit mai hardcore, ip implinepe vocapa Outlast. 

Gameplay-ul este mupumitor in ansambiu; in 
plus, atmosfera ip distrage atenpa de la o analiza prea 
atenta a mecanicilor in timpul jocului. Dar cred ca spa- 
pu de imbunatapre tot mai este. Instinctiv, atunci cand 
un inamic intra in raza ta, ai tendin;a sa stingi camera. 
Inutil insa, fiindca adversarii tai nu vor ft nici cat negru 
sub unghie deranjap de pivoiul oblic de iumina ce iz- 
bucnepe din bezna. Imi vep reaminti de Splinter Cell cu 
celebrele trei lumini \e ale lui Sam Fisher; Outlast ar tre- 
bui sa fie insa mai intransigent cand vine vorba de ast- 
fel de detalii tocmai pentru ca se bazeaza atat de mult 
pe realismul atmosferic. 

Alt exemplu: din cand in cand, adversarii vor des- 
chide cate-un dulap ca sa te caute. Niciodata nu-l vor 
deschide pe cel in care te afli tu! Chiar daca sunt doar 
doua, unul langa altul, tot timpul vor considera arhi-su- 
ftcienta controlarea unuia singur, neaparat ceiaialt. Inca 
ceva: in timpul furi^rii, personajul nu inchide uple, ci le 
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Jintre Amnesia $i Outlast, reflectata 
notele pe care le-au primit. 



ul de joc bine delimitat. E imposibil sa te ra- prelatului, d 


mina cu o iejire apoteotica din scena a 
;i cu o buna doza de perplexitate in pri- 


Se bucura ambele de o functionalitate ireprojabila ;i cn 
ca nu ne puteam dori mai mult decat atat. ► Radu Son 
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Schimbarile danseaza pe consola lui Mamon 

^ncS pupn p pot imbMca roba de maestru demono- sesorii de unitap central au fost cobai inconpienp, pe cineva experiment^ Halo Wars? Pentru Diablo 3. trece 
I log. Respectand indkapile ritualului milenar, am spatele cSrora Blizzard a testat o versiune beta de D3 rea de la mouse $1 tastatura la cele doua stick-uri analoa- 

I prostcuvantat Playstation-ul, inconjurand consola (intre noi fie vorba, puteau sa creasca p urechi din celule ge nu a fost o provocare, caci hack'n'slash-ul se preteaza 

de 5 ase ori cu Necronomicon-ul in brafe, apoi am aprins Stem, jocul s-ar fi cumparat la fel de bine, speculand la o schema simpla de control, spre deosebire de un 

televizorul cu telecomanda pnuta invers, pornind male- doar titlul). Dupa o campanie publicitara plictisitoare RTS. Cum? in primul rand, camera a primit un zoom con- 

ficul Diablo 3 p rostind in acelap timp identitatea secre- marca Penny Arcade, in care nipe straini agasanp inva- sistent, focalizand acpunea pe o arie sensibil mai mica, 

ta a lui Aleister Crowley: Michael Morhaime. Ca o straful- dau intimitatea jucatorilor, absorbip de un hack'n'slash iar acest lucru reduce din haosul combat-ului cu care am 

gerare venita din adancurile iadului hack'n'slash, pe simplist ca de a doua cadere a lui Lucifer, jocul p-a facut fost obiptuip. in al doilea rand, personajul p direcpa ata- 

ecran s-au desfa$urat coarnele Stapanului intunericului aparipa pe Playstation 3 p Xbox 360, la pre( de block- curilor sunt controlate folosind stick-ul stang, in timp ce 

p al Puhoiului de Click-uri - Diablo, pe numele sau de buster next-gen. in orice caz, Diablo 3 nu p-a ratat tinja; stick-ul drept dicteaza miparile de rostogolire - aka 

scena... latino. Acompaniat de o simfonie draceasca p de dimpotriva, daca il comparam cu alte producpi din ace- dodging -, pentru a evita loviturile inamicilor. Luptele 

promisiunea acelorap aventuri din varianta PC - insa ac- lap gen, destinate consolei, copilul problema din cre*a se reduc de cele mai multe ori la o mecanica hit & roll, 

cesibile acum prin intermediul unei versiuni taumaturgi- Blizzard da lectii in materie de gameplay p pune cu bo- insa D3 pie foarte bine cum sa o faca intensa p antre- 

ce, de consola -, m am lasat posedat inca o data de furia tul pe labe fratiorul geaman de pe PC. Ip mai amintepe nanta. Barbarul este cel mai bun exemplu, deoarece abi- 


barbarului (botezat Greuceanu, in sange de sarsaila pa- 
ricopitat) p am pus curajos mana pe toporul legendar, 
nutrind speranja ca de aceasta data voi putea trece prin 
foe p sabie nevinovalii din New Tristram. Covetous 
Shen, zilele ip sunt numarate! 

Hit & Roll 

Orice gamer-cultist normal (cu exceppa slujitorilor 
lui Cthulhu - ei sunt un caz aparte) s-ar intreba acum 
daca investipa intr-o copie de Diablo 3 pentru consola 
este justificata, pnand cont de comentariile p criticile 
negative primite de versiunea PC. Nu piu exact ce infu- 
zii de coasta-dracului au consumat producatorii jocului, 
dar trecerea la gamepad s-a facut fluent p fara difkultap 
neapeptate, de parca Diablo 3 a fost gandit pentru con¬ 
sola inca de la bun inceput. Cumva, incep sa cred ca po- 
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MODIFICARI NOTABILE: 
GAMEPLAY, ABILITATI §1 LOOT 

•Obiectelel£gendaieauoratadedropsporita(!) 

•Cbddown redus penou majotitateaabiltatiaspaiate 


•NheU Paragon este universal pentrutoueroiatasatiunuicont. 
•AfoseSminataCasadeLicitali (dki 18martie2014,AHulvafi 
scossidinvetsiuneaPC). 

•Gradede dfciitate Easy, Nonnal 51 Hard, &i bonusuri spedale. 
•Autolaiget penou abita(ie ranged 


•Intalnintajunibo^sifnadaplatemnoduMdeconsola 
UNLEASH HELL 


litJ|ile ;i talentele acestuia beneficiaza de pe urma noii 
scheme de control. Loviturile transmit senzatia de pute- 
re p precizie dintr-o lupti melee veritabili, 0 senzatie 
pana acum absenti din cel de-al treilea capitol al franci- 
zei Diablo. Orient a; incerca si ma conving ca mouse-ul 
poate reproduce un feedback haptic similar cu cel al 
controller-ului, cele doua periferice sunt incomparabile, 
iar portarea realizata de Blizzard profita enorm de pe 
urma vibratiilor. Interfax a fost modificata, astfel incat 
majoritatea acpunilor sunt accesibile prin intermediul 


V -- 7 * 


unor meniuri radiale, intuiti¬ 
ve $i u;or de folosit. 
Utilizarea inventarului, de 
exemplu, este 0 activitate 
simpla, mai ales ca jocul a 
primit un sistem quick 
equip foarte practic. Evident 
ca impieliwii de la Blizz $i- 
au bagat codita in multe 
aite aspecte ale gameplay- 
ului, transmutand tot ce era 
prost pe PC in aspecte eva¬ 
luate, radical rafinate. 

Numai grafica a ramas ne- 
schimbata, diferentele vizu- 
ale dintre versiunile PC, 

PS3 sau X360 hind infi- 
me, daca nu aproape 
imposibil de identificat. 

Un teduci tu, 
dracule? 


Cu certitudine nu pe 
Battlenet, cici Diablo 3 a re- 
nuntat la conexiunea online 
obligatorie pe consola, spre deli- 
ciul opozantilor DRM-ului inchizitorial. in 
acelaji timp, multiplayer-ul cooperativ a 
devenit infinit mai antrenant, multumita 
posibilitatii impartaprii actiunii cu parte- 
neri umani, in fa(a aceluiap ecran. 

Sistemul couch-coop func|ioneazi excelent, 
suportind un numar total de patru jucitori, 


1 %* 


m r 
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mult loot, bere, chipsuri ;i Clco. Diablo 3 a devenit 
/ brusc un hack’n’slash interesant, lipsit de meteh- 

1 ■ ne. De?i mi-am petrecut citeva sute de ore in 
- varianta PC (170, mai exact), consola mi-a dat 
in cateva zile un grad de satisfac|ie simfitor 
mai mare. Firi doar ;i poate, Diablo 3 ji-a 
^ atins apogeul dupi ce a aterizat pe PS3/X360, 
- aspect devenit dar odati ce gameplay-ul fm- 
i® bunatatit $i-a aratat adevaratul potential (sau 
.fun factor* cum imi place si-i spun). Mi-a pi- 
rut sincer rau cand am retumat copia de re¬ 
view, insa calitatea modului coop $i promi- 
siunea unor nopti epice - dedicate exdusiv 
ciopartitului de draci - mi ispitesc citre 
achizitia jocului pentru colec(ia personali. Da, e chiar 
atat de bun. 

PS: La felde bun este ;/ review-ul publicat in edifia 
mai 2012, unde campania single primefte suficienta aten- 
tie si considerabil mai multe pagini deedt am apreciat eu 
ci merita portarea - in fond, scenariul a ramas identic. 
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DUNGEON SIEGE III 

inestl, un gimepliy aseminitor )i un pi 
re Dungeon Siege III meriti inters at. 
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C u piratf, cu dragoni, cu pe$ti vorbitori, cu lumi 
..paralele", fSrJ printese, dar cu muite belele. 
Daci vi aduceti aminte, in februarie Wind 
Waker HD era pentru mine cel mai anticipat joc al anu- 
lui. Skyward Sword a reujit si-mi smulga un zece, asta 
dupa ce m-a convins ca in sfirjit Nintendo a dus reteta 
la perfectiune in compania unui Remote Plus care te 
lasa si manuiejti o sable, si tragi cu arcul, si pescuiejti 
;i cite ;i mai cite. Modul de control deosebit cerea 
exercifiu $i ribdare, dar, odati stapanit, te arunca acolo, 
in lumea minunati a legendelor Zelda. Poate nu ar tre- 
bui si vorbesc la trecut, Wii-ul este mai ieftin ca nicioda- 
ti, in timp ce Wii U este perfect compatibil cu jocurile 
Wli. Cum pini acum nu am avut jansa si incerc Wind 
Waker, iar mulfi dintre colegii de breasli il consideri mai 
bun decit Skyward Sword, nici nu mai vorbesc de 
Twilight Princess, gisesc reaqia mea ca una normali. 
Ochii-mi sdipeau a rupii - si inceapi aventura! 

Jl ce cadru perfect §i-au ales pentru acest episod! 
Laciteva secole dupa Ocarina of Time, in mijlocul unui 
ocean impestrijat cu mici insulije, ne reintilnim cu biia- 
tul fi ri nume. Prin tradifie (aproape) fiecare Zelda spu- 


ne povestea unui nou tinir erou, ciruia ii putem pune 
ce nume dorim, chiar daci to(i il ;tim de Link. Aventura 
incepe pe 0 insuli liniftiti, unde te pregitejti si-ji ser- 
bezi ziua de naftere alituri de surioara ;i bunica ta, dar 
e$ti intrerupt de un pisiroi care 
scapi din gheare 0 fetiji, in mijlo¬ 
cul pidurii. Alergi si 0 salvezi $i 
descoperi 0 zgitie de copil, pe nu- 
mele ei Tetra, care se dovedejte a 


duce la porfile Fortirefel Pirisite, in care te strecori $i 
unde descoperi ci Aryll nu e singura prizonieri, alte 
doui fete cu urechi ascu(ite sunt captive intr-unul din 
turnuri. Dai si le eliberezi, dar e$ti prins la rindul tiu ji 
aruncat in mijlocul apelor, de unde ejti 
£ salvat de o barci vorbitoare, Regele 

Leilor Ro?ii(?!), care i|i spune ci pasi- 
j rea este controlati de Ganon, nipas- 
ta vechilor legende. Pentru a-l invin- 
ge trebuie si gise$ti Perlele Zeitei. 
iar pe harti iji sunt insemnate lo- 
cajiile acestora. 

Tot ce am povestit mai 
susseintimpliinpri- 
mele 30-90 de minute, in 
functie de cit de repede 
reprezinti doar... cit 
5% din joc. Am 
ghilimelein locurilein 
care am rescris intrucitva 
povestea. Ba chiar am $i 
1 pic, pentru a nu vi strica 


tein forta 51 arata aceeafi ne- 
bunie frumoasi intilniti in 
celelalte titluri ale seriei. 
Zelda sunt printre singurele 
jocuri care se aproprie de de- 
senele maestrulul Miyazaki, 
in care adventure inseamni 
chiar aventura, 5! nu doar ci- 
Ta rat pe pereji ji sirit pe platfor- 
me. Unde descoperi locuri ;i povejti in- 
credibile, aparent inexplicabile. In timp 
ce povestea se incipi;ineazi si rima- 
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nS una caldS, in stilul vechilor filme de aventurS. 

DupS ce am cSIStorit pe cele trei insule marcate 
pe harts ;i am recuperat perlele, am fost lasat sa explo- 
rez in voie. Harta e imensa, iar surprizele par ca te a$- 
teapta pe fiecare insula. Prime$ti in dar pana $i o micS 
macara cu care pofi cauta dupa comori pe fundul marii. 
Eram plin de entuziasm 51 , privind la harts pe ecranul 
gamepad-ului, am intins vela. Impins de vSnt, am pie- 


cat spre est.„Ce joc au creat cei de la Nintendo acum 
zece anil", gSndeam. E dar cS, dacS l-a$ fi jucat inainte 
de a deschide Skyward Sword, acesta din urmS nu ar 
mai fi primit un 10. Wind Waker e mai mare $i mai non¬ 
linear. Aproape la fel de frumos, de$i creat acum un de- 
ceniu. Locatiile sunt intr-adevSr mult mai gola$e, atSt 
putea GameCube-ul, dar recupereazS rapid prin perso- 
nalitate. Jocurile cel-shaded au ceva aparte §i multe 




dintre ele imbStranesc frumos. Bineinteles, HD-ul }i fil- 
trele de luminS adSugate acestei versiuni ajutS §i ele 
foarte mult, dar totuji... 

Am invS;at insS repede cS aceastS nonlinearitate, 
pe care o tot ridicSm noi in sISvi, este aid ;i un bonus, 
dar §i un minus. Explorezi ;i des- 
coperi locuri misterioase, e HM 
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te titluri ale seriel, rupiile chiar pot fi folosite pentru a 
cumpSra unelte.unice", ceea ce face $1 cuferele (como- 
rile) importante. Nintendo a riscat aid un pic }i ne-a la- 
sat pe noi sS ne cream propriul echilibru, intre o explo- 
rare a universului dat, firi beneficii vizibile, exceptand 
bogatiile 5 i informatiile pe care le tot adunSm ;i aven- 
tura purS a dungeon-urilor pe care trebuie sa le dam 
gata pentru a derula povestea principal. Ba mai mult, 
a avut suficienta Tncredere in noi, incat, din loc in loc, 
sa nu ne explice dar unde ar trebui sa mergem sau ce 
ar trebui sa facem in continuare. Din acest punct de 
vedere, WW aduce mult $i cu un adventure 
dasic. Unul nonlinear, de dimensiuni con- 
siderabile, deci posibil frustrant pentru cei 
care nu sunt atenfi la tot ce se intampia. 

De ce doar 8.5? Pentru ca Nintendo cere 
. 50 de euro 
I pentru un titlu 
’ facutacum lOani. 

Wind Waker HD este 
intr-adevar cea mai buna versiune a jocului. Grafica e 
imbunatatita substantial, gameplay-ul este inzecit mai 
fluid datorita tabletei care te lasa sa schimbi echipa- 
mentul in timp real (nu mai trebuie pus pe pauza) ;i, 
credeti-ma, Link ajunge spre sfarjitul jocului mai dotat 
ca Batman. Trasul la (inta a devenit mult mai pufin 
frustrant, pentru ca acum putem actiona maneta din 
partea dreapta, pentru mijcari largi, $i gamepadul in 


Despre cum potf trimite in sticlufe altor jucatori, daca Wii U-l este co- 
nectat la internet, simple mesaje sau chiar ;i pozele pe care le faci in 
joc. $i cat de interesante sunt mesajele-stidutele pe care le g£se$ti de 
obicei in deriva sau pe maluri. 


plan, pentru cele de finete. De fapt, odata cu aceste 
mici schimbari pentru veterani, jocul s-ar putea sa fi 
devenit chiar prea ujor, a$a ca producatorii au introdus 
chiar $i un mod numit Hero, in care nu mai gasejti 
inimi pentru a-fi reface viafa aproape nicaieri. Trebuie 
sa te descurci cu ce ai adus cu tine in stidu;e. 

He potiuni, fie zane. Pana }i marea poate fi traversata 
mult mai rapid - initial GameCube-ul folosea distante- 
le pentru a incarca urmatoarea bucata de harta. Poti 


sa l joci chiar $i doar pe c-tableta §i sa eliberezi televi- 
zorul. Dar toate aceste lucruri la un loc nu au cerut un 
volum foarte mare de munca pentru a fi implementa- 
te, au venit natural. La 25 de euro, titlul ar fi primit un 
9.5 fara probleme, se bate inca de la egal la egal cu ori- 
ce alt adventure modern. Merita pre(ul unui titlu nou, 
daca nu i-afi jucat pana acum, e adevarat, dar faptul ca 
Nintendo incearca sa ne jecmaneasca nu poate fi tre- 
cut cu vederea. ► mv 
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PRO GUOL.UTIOn SOCCGR 

Talentatul Domn Konami 


eriplul meu prin lumea fotbalului virtual din 
acest an face un cere complet odatS cu PES 2014. 
Acum ca ma gandesc la asta, majoritatea simula- 
toarelor sportive despre care am scris in ultima vreme (si 
despre care voi mai scrie, probabil, pana la schimbarea 
anului) poartJ in coadJ un.2014". Dace FIFA 14 a fost doar 
o momeale desteapte, FM 14 ji PES 14 sunt douS jocuri 
care s-au strSduit din rSsputeri sa aduca ceva nou in com- 
pozitiile lor de baza, pentru a-$i revigora fanii numero$i. 
Deji Konami a avut de furca cu dezvoltarea ultimului Pro 
Evolution Soccer, din cauza piedicilor ajezate in cale de li¬ 
cence aflate in portofoliul EA, producatorul japonez a fa- 
cut o treaba respectabila cu tot ce s-a putut obtine de la 
UEFA. Rezultatul nu este un simulator dasic, ci un simula¬ 
tor de actiune fotbalistica, mai apropiat de Akakichi no 
eleven sau Captain Tsubasa decat de stilul FIFA. A$adar, 
cui i se adreseaza Pro Evolution Soccer 2014? 

Un alt fel de fotbal 

in niciun caz celor afla(i in cautarea unui simulator 
de„$coala veche" caci PES 14 a implementat in noua ver- 
siune Fox Engine o sumedenie de inova^ii tehnice, care ii 
confera gameplay-Ului trasaturi unice. Ce-i drept, seria 
produsa de Konami a fost considerate mult timp un basti¬ 
on al simulSrii sportului cu balonul rotund, iar situatia nu 
s-a schimbat radical odata cu cel mai nou membru al fa- 
miliei Pro Evolution.Totu}i, japonezii au simfit nevoia 
unui alt stil, simfitor mai dinamic ;i exploziv, care se trans¬ 


mite jucetorului o experience un verfmai,arcade-ish‘- 
insa una ambalata intr-un pachet original, distinctiv. 
Motorul Fox beneficiaze de o grafted foarte buna $i poate 
recrea cu fineCe fizica mingii }i a jucatorilor de pe teren, 
rezultatele depajind din mai toate punctele de vedere 
performantele rivalului Impact Engine. Dupe primul meci, 
PES 14 mi-a demonstrat deja ce poate face tot ceea ce 
FIFA 14 promite cu varianta next-gen (Ignite) si, chiar 
dace afirmatia mea pare grabite, nu cred ce EA me va lasa 
cu gura deschisa si ochii in lacrimi pe viitoarea generate 
de console. In orice caz, o diferen(a pregnanta intre cele 


doue jocuri este controlul. De la bun inceput, PES se re 
marce prin importanja acordate fizicii: mingea devine 
centrul universului atunci cand e atinsa, engine-ul calcu- 
land cu exactitate fiecare forta implicate in pasa sau sutul 
respectiv, cu rezultate spectaculoase, precise si realiste. 
Comportamentul jucetorilor a fost $i el imbunete(it, teh- 
nologia Motion Animation Stability System (M.A.S.S.) ana- 
lizand si simuland in detaliu contacteledintre fotbalisti, 
deposedarile, driblingul, intrarile prin alunecare sau sari- 
turile portarului. Paradoxal, PES 14face aceste lucruri atdt 
de bine, incet factorul uman nu mai are parte de acelasi 
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Singurele probleme intSmpinate sunt micile scSderi ale 
numSrului de cadre pe secunde, apSrute in momentele 
cSnd camera coboarS la nivelul terenulul, dar gameplay- 
ul este fbarte rar afectat. Tactica nu a fast uitata, a 5 a cS 
producStorii au introdus Combination Plan, un procedeu 
de organizare eficienta a planului de meci, pentru a pu- 
tea exploata cSt mai bine 0 zonS specifics din teren. 
Presingul din PES este comparabil cu o depSpre din 
Formula 1: apSsarea continuS a butonului X p utilizarea 
stick-ului directional forjeazS adversarul sS grejeasca, 
deschizSnd posibilitatea unei deposedSri rapide p curate 
odatS ce acesta nu mai depne controlul mingii. Din pSca- 
te, comentariul lui Jon Champion nu m-a impresionat in 
mod special, fiind lipsit de acurate;e p mult prea rigid - 
a$a cS l-am dezactivat din meniu. Finalmente, merits 
menponat faptul cS interfafa jocului a rSmas la fel de 
simpIS, cu un aspect curat, utilitarist 


Cu gheata dreapta inainte 

Pro Evolution Soccer 2014 nu trebuie privit drept un 
competitor direct pentru FIFA 14. Mai degrabS, PES este 
un joc dedicat celor care vSd in fotbal un sport complex p 
cautS 0 simulare exigents. Modurile Football Life - un soi 
de carierS jucStor-manager - p Competition oferS sufici- 
ente ore de distracpe, la care se adaugS competitive onli¬ 
ne. Cel mai nou simulator Konami rSmSne un vSrf impor¬ 
tant al triunghiului fotbalistic FIFA-Football Manager-Pro 
Evolution Soccer, ce nu are vole sS lipseascS din colectia 
unui gamer microbist 

PS: Dacd vd Intrebafi de ce lipsefte ploaia, a/top' cd de 
vind e motoru! grafk [sic!]. Dacd nu ftifi unde sunt ascunse 
stadioanele din Spania sau editomlde stadioane, rdspunsul 
este.inbuzunarulEA". ► Aldan 


rol pe care il avea in trecut. Senzapa cS jucStorii se mi$ca 
aiurea, prelUngesc inutil 0 animate, ori grease des atunci 
cSnd paseazS nu este altceva decat efectul direct al unei 
simulSri concentrate pe aepunea fotbalului - un sport ce 
implies douS echipe alcStuite din oameni, nu din robop. 
PES 14 necesitS timp p rSbdare, dificultatea crescutS fS- 
candu-l de nerecomandat celor a flap in cSutarea unei al¬ 
ternative simpliste la FIFA, deoarece Konami ne-a dSruit 
un fotbal la fel de energic, natural p intens. 


in Liga Campionilor 


FiindcS trSim intr-o lume a afacerilor, un simulator 
de fotbal trebuie sS deptiS licente oficiale, cumpSrate cu 
ban) sau alte bunuri materiale (0 sacojS cu caltabop etc.), 
pentru a folosi numele unor cluburi p jucStori reali. Cum 
90% din tot ce inseamnS.official football licensing”se afIS 
in ograda Electronic Arts, Konami s-a ales cu UEFA 
Champions League, UEFA Europa League p UEFA Super 
Cup, alSturi de AFC Champions League, Primera Division 
Argentina, Primera Division Chile, Recopa Sudamericana 
p Copa Sudamericana. Cantitatea de conpnut licentiat 
oficial depSjette tot ce a indus Pro Evolution Soccer vreo- 
datS, spre bucuria iubitorilor seriei. Cu exceppa duburilor 
din Barclays Premier League, echipele europene impor- 
tante sunt prezente cu numele real ;i cu loturile recreate 
in detaliu, fiecare jucStor avSnd trSsSturi $i performanfe 
sportive particularizate. Konami a mers pSnS acolo incSt 
vedetele din categoria Messi/CR7/lbrahimovic au parte 
de mijcSri unice, recreate dupS cele reale prin sistemul 
Player ID. Meciurile sunt adevSrate delicii audio-vizuale, 
apemute peste fundapa intSritS de mecanica jocului. PES 
14 te face sS explodezi cu bucurie atunci cSnd inscrii un 
got p transmite emope purS cu fiecare minut din meci: 
strigStele galeriei influenfeazS moralul echipei, iar reuji- 
tele sau e;ecurile individuale pot decide soarta partidei. 
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Cainele asposian nu umbla cu covrigi in coada 




-am dus lipsa de lumi trSsnite in titlurile de 
aventura din ultima perioadS - Stacking, 
Deponia, Botanicula iarThe Inner World 
vine si ingroaje rSpdurile: ne oferS Asposia, comunita- 
tea dinSuntrul unui glob (pSmSntesc?) gol, a carei lumi- 
ni, bunastare ji veselie provin din circulapa vanturilor. 
Altfel, jocul celor de la Studio Fizbin e un point'n click 
cat se poate de curat, teleportat pares din epoca de aur. 
Liniile de forjS ii sunt, deci, universul mai pu(in obijnuit 
;i o por(ie de gameplay de mods v^che, o imbinare de 
nou si vechi ce ar trebui sS ne ia motile 51 sS ne deschi- 
dS portofelele. SS vedem... 

Asposia e 0 micS ciudSfenie: e populate de ni;te 


forms prin puterea privirii pe oricine in piatrS seacS. 
Complex, vS gSnditf? 

Coordonatele acestei lumi sunt, intr-adevSr, origi- 
nale. Din pScate, anvergura redusS a jocului si informati- 
ile de fundal fSrS profunzime nu m-au putut determine 
sS mS ata$ez de basmul pus la cale de producStorul 
neamt. Da, ni se explicS pe parcurs cum.functioneazS* 
Asposia, dar nu simfi niciodatS cS ii iei cu adevSrat pul- 
sul sau cS te implici in problemele si bucuriile locuitori- 
lor ei. PredominS 0 senzajie de micime, de insuficientS 
}i de impersonalitate pe care Machinarium, joc de micS 
intindere si fSrS palavre, nu mi-a transmis-o, de pildS. 
Conflictul care se va developa are cSteva sub-tonuri mai 
serioase, in sensul in 
care se dedS unui mas- 
cat anti-fanatism reli- 
gios, dar totul se men- 
(ine in limitele 
sensibilitatii unor jucS- 

CeledouSperso- 
naje pe care le vom 
putea controla alterna¬ 
te - Robert se indrS- 
gostejte de anarhista 
Laura - sunt ok. 
Domni$orul a fost mult 


prea candid pentru gustul meu, dar reprojuri evidente 
nu sunt de fScut aid. Personajele secundare nu sunt 
multe, dar sunt mai interesante din punctul meu de ve- 
dere: croitorul intemnijat, cu ditamai bicepjii si glas mo¬ 
dular animSIufele toxice si corozive care omoarS, ofilesc 
;i distrug orice ating in afarS de cea mai durS piatrS, un 
casier/ghid de muzeu cu personalitate dubIS, toate au 
ceva distinct, ceva care le ridicS pu(in deasupra masei 
informe denpe-uri. 

Exists un.dar* iar acesta e reprezentat de schim- 
burile de replici dintre personaje. Decizia de a spori nu- 
mSrul liniilor de dialog e una inteligentS, pentru cS su- 
plineste intr-o oarecare mSsurS numSrul mic de scene 
prin care ne vom plimba si dS sansa producStorului de a 
„pune carne'pe scheletul Asposiei. Felul in care sunt 
scrise si gSndite dialogurile este, in schimb, cu totul de- 
ficitar. Se ajunge in situafia in care intrebi acelasi lucru 
de pSnS la trei ori consecutiv, iar interlocutorul i(i dS 
apoximativ acelasi rSspuns, schimbSndu-$i doar cuvin- 
tele. Frustrarea si plictiseala se instaureazS ca urmare a 
replicilor anoste, a informatiilor inutile si banale, a repe- 
tiiiilor si a lipsei de direepe a discupilor. Intregul arbore 
al liniilor de text avea nevoie de un mult mai dur proces 
de editare; asa cum este acum nu face decSt sS distrugS 
potentialul unor personaje interesante. 

Puzzle-urile sunt de bunS calitate, bine introduse 
in materia jocului si presupunSnd deseori 0 secventiali- 


strumpfi ceva mai pujin perfeeji ana¬ 
tomic, mai pu;in dragalaji, dar mai lu- 
mesti, cu nasuri ascutite si picioare 
sub;irele, si de ni$te creaturi 
re unor amibe mai dezvoltate care rSspSn 
desc luminS In jur odatS gSdilate de cea 
mai firavS brizS. Nu sunt singurele binje - 
vom lua act si de fauna coloratS -, dar 
sunt cele mai importante pentru cursul 
povestii. De bunul mers al curenjilor de 
aer se ingrijesc trei cSlugSri, dintre care 
doar unui mai este la datorie, venerabi- 
lul Conroy, al cSrui lacheu este persona- 
jul pe care-1 vom controla, tanSrul si 
naivul Robert. Mai mult, suflarea aspo- 
sianS este permanent ameninjatS de 
ni$te fiin(e similare dragonilor care trans- 







tate de actiuni care e absenta din majoritatea titlurilor 
nu numai de astSzi, ci fi de ieri. Pe f leau spus, unele din- 
tre ele nu pot fi rezolvate decSt !n urma a trei sau patru 
combinSri/dezbinSri succesive de obiecte, din inventar 
sau de aiurea, oblig3ndu-te sS gandefti ceva mai mult fi 
dSndu-fi o pIScutS senzatie de satisfaqie la sfSrfit.Te vei 
trezi obligat sS calibrezi, sS experimentezi fi sS te tot fo- 
iefti prin decorurile jocului pSnS sS-;i iasS trebufoarele. 
0 bill albS din punctul de vedere al gameplay-ului fi 
una gri contSnd pentru impresia artisticS, deoarece 
acest du-te-vino Ifi va scoate in evidenfS mult prea dar 
cSjocul e micuf, strans, inchistat. 

N-a fost nevoie sS apelez pe parcurs la sistemul de 
indicii integrat, defi The Inner World e mai dificil decSt 
alte aventuri corespondente ca lungime; intrSnd in el 




singur adjectiv normal. Provocarea gameplay-ului ar fi 
cam singurul motiv pentru care un jucStor matur sS-f i 
ocupe 5-6 ore cu The Inner World, celelalte componente 
ale sale adresandu-se unui segment de vSrstS mai joasS. 
CSt despre mine, recunosc cS, dacS nu mi-ar fi fost tre- 
cut pe foaia de serviciu, n-af fi avut rSbdarea fi curiozi- 
tatea sS-l due pans la capSt. facet! socotelile de rigoare 
fi recomandati-l cui trebuie! ► Radu Sorop 


mai apoi, mi s-a pSrut bine implementat, cu sugestii pro¬ 
gress mai explicite, respectSnd atent to(i pafii ce trebuie 
fScuti. VS putefi ISsa liniftit odrasla sS butoneze, deci, 
sunt fanse minime sS se biocheze pe undeva; din punc¬ 
tul Ssta de vedere, titlul de fafS e o foarte bunS poartS de 
intrare pe teritoriul adventure-urilor pentru prichindei, 
nici ridicol de greu, dar nici muiefi-s posmagil. 

Abordarea graficS e fi ea de mods veche, fundalu- 
rile 20 desenate de mSnS fiind scutite de acea artificiali- 
tate deranjantS de care e responsabilS de obicei post- 
procesarea. Nu ftiu dacS s-a dorit acest lucru sau nu, dar 
personajele par un pic din alt film in relafia cu decoruri¬ 
le; nu e nimic din cale afarS de deranjant, dar m3 sScSie 


cS nu pot pune exact degetul pe incongruen(S. Inutile fi 
cam repezit fScute mi s-au pSrut secven;ele cinematice 
pe care le vizionSm cSnd personajul nostru reufefte 
ceva mai de Doamne-ajutS: puteau fi integrate in cursul 
obif nuit al jocului fi nimeni nu s-ar fi supSrat. 

Conduzia ar fi cam urmStoarea: The Inner World < 
un joc simpSticuf, care propune un univers fictional drS- 
gufel, cu personaje interesSntute fi cu un nudeu solid 
de puzzle-uri; e tras in jos de dialoguri, care, defi sunt 
lungi, nu spun mai nimic mai niciodatS, fi de lipsa unor 
virtual mai inalte, chit cS ele s-ar fi aflat pe partea de co- 
medie sau pe cea de dramS. Nu intSmpIStor am folosit 
in prima propozitie a paragrafului trei diminutive fi un 
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De la mic la mare 


Legen... wait for it... dary! 

R ayman Legends este un platformer care dn- gostit de marele ecran din sufragerie. Jocul vibreaza in 
stejte genul prin simpla sa existenta. De fapt, culori, pulseaza cu o senzajie arcade $i emanS constant 
biietii $i fetele de la Ubisoft au ficut o treabS raze de fericire din console, asemenea unui tort jovial 
atat de bunS cu acest joc, incat tmi permit sa tree peste livrat sub forma celui mai bine inchegat gameplay 2D 

introducerea tipica a unui review dasic, pentru a numi 
verde in fata punctele forte cele mai pregnante: muzi- 
ca, arta bizara $i dinamica mijearii. Actualmente, 

Rayman este una dintre pujinele francize dasice care 
pastreaza o legatura stransa cu PC-ul, insa (dupa o mu- 
tare ce nu imi sta in fire) am preferat 
recenzarea versiunii PS3, din i 
tive mai solide decat afi putea 
crede. Exista Jocuri cu un “fee¬ 
ling" predestinat, jocuri ce 
nu i$i pot arata potenjialul 
maxim daca nu sunt buto- 
nateintr-un mediu propice, iar 
Legends este un platformer indra- 


Un joc realizat cu suflet transmite emojii puterni- 
ce la fiecare pas, folosindu-se de grafica, sunet, perso- 
naje sau poveste. In cazul lui Rayman Legends, pana $i 
curba dificultajii a fost trasata cu maiestrie. Primele zone > 
sunt floare la ureche. inertia mijearii bind suficienta pen¬ 
tru a le traversa, insa piedidle puse de mediu }i monjtrii | 
comici devin tot mai anevoioase, pana cand atentia ne- 
cesara se face simtita in transpira?ia din palme. Ritmul 


imaginabil. Simpaticul personaj cu membre orbitale se 
afla iaraji in ipostaza de erou salvator, inzestrat cu pal¬ 
me $1 gadilituri in loc de arme. Bizar? Poate, dar cu si- 
guranja jocul ii va distra pe cei mid, fiti a le Induce o 
stare de agresivitate. Marturisesc ca povestea unui 
platformer din categoria lui Rayman ma intereseaza 
foarte pu(in spre deloc, insa direefia artistica, mecani- 
ca sariturilor, muzica, aiaturi de frumusejea }i diversi- 
tatea nivelurilor, se afla in topul prioritatilor. Din acest 
punct de vedere, Legends puncteaza foarte bine: un 
spectacol feeric de culoare, tempo 
;i armonie cinetica se des- 
fa$oara inca din primele 
minute ale jocului. Inamidi 
neobijnuiji ori capcanele periculoase 
se opun inaintarii ritmice, dar excelen- 
tul level design direqioneazS intotdeau- 
na privirea catre o solute, impiedicand 
ruperea cadentei impuse de muzica. 

Subliniez din nou inocenta actiunii, cad 
in Rayman Legends creaturile rauvoitoare 
trebuie mai intai gadilate, apoi pocnite 
comic. Absenta violentei recomanda jo¬ 
cul pentru o seara comica de gaming, in 
compania unor prieteni sau aiaturi de copii, 
nepoji, bunici, pisici... 



MOTS 



tot ce era bun tn Origins a fost rafinat $i imbunatStit in 
Legends: controlul, grafica, umorul, pans $i povestea pe 
care nu reujesc sa mi-o amintesc, fiindca m-am ISsat 
hipnotizat de celelalte aspecte ale jocului - totul reco- 
mandS Rayman Legends drept cel mai bun platformer 
marca Ubi, indiferent ca vorbim despre versiunea dedi- 
cata consoiei sau cea de pe PC. Din cand tn cJnd, stagii- 
le de platforming dasic sunt tntrerupte 
de curse spectaculoase sau lupte cu 
boji, intr-un deliciu ludic impresi- 
onant. Rayman inoatS, se ca|Sra, 
aluneca, sare ;i zboarS, recom- 
pensele succesului (de orice natura, 
chiar ji secrets) variind de la puncte la 
personaje noi - cum este fenomenala 
barbaric rojcata Barbara - sau zone In¬ 
din Origins. Ubisoft nu s-a mul|umit 
o experien|S single fantastic^, a$a cS un 
pentru 2-4 jucJtori, perfect 
iplementat, indulcejte ?i mai mult dis- 
trac|ia. In plus, modul Kung Foot aruncS 
jucatorn intr-o disputa competitive de 
fotbal 20, la care, ce-i drept, se putea 
mund pu|in mai mult In rest, 

Legends este un joc caru 
ia nu i se pot aduce alte 
critic!, nicimScar din 
lunct de vedere al pre|ului 
Pune|i mSna pe el 
cJt e cald! ► Aidan 
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S unt sigur cS nu o voi uita niciodatS pe Ayumi, cu 
picloarele ei kilometrice p pieptul damic, de zei- 
(S feti$ista. Recunosc fSrS pic de rupne cS am ju- 
cat X-Blades numai pentru silueta eroinei, fiindca m3 las 
ujor hipnotizat de formele unui persona) feminin bogat 
in exagerari ale contururilor. Sunt slab de inger, atat de 
slab, incSt am sallvat la.dirijabilele* vrSjitoarei din 
Dragon's Crown. Apoi, mi-am dat seama ca am o proble¬ 
ms dup3 ce i-am sarit in apSrare lui Kojima p am starnit 
un vSrtej de flScSri pe Slowtaku - nu caut scuze, dar 
Quiet aratS incredibil de bine! CSnd Kimo mi-a propus 
sS scriu despre Girl Fight, am acceptat instinctiv, convins 
de titlul cu iz de exploitation movie. Numai cS realitatea 
cruda mi-a demonstrat axiomatic ca un joc .exploatativ", 
cu bStSitS p pipife, nu trebuie judecat dupS titlul fante- 
zist, ci dupS lunglmea tocurilor plasate in maxilarele 
unor domnifoare violente. 

Fete digitale $i Kung Fu sexy 

Primul puna de interes intr-un fighting game este, 
de cele mai multe ori, controlul. Fiecare titlu bataios fo- 
lose;te o mecanicS diferitS de impSrpt vSnStSi: Street 
Fighter se bazeazS pe utilizarea unor combinapi de lovi- 
turi aplicate in direcpi specifice, dictate din controller; 
Mortal Kombat recurge la un sistem ceva mai simplu, de 
inlSnjuire a comenzilor, iar Dead or Alive utilizeazS tri- 
unghiul Strike-Throw-Hold. Ei bine, Girl Fight imprumu- 
tS cate pupn din fiecare stil, rezultatul final hind o meca- 
nica semi-defecta, care necesitS o singura mana ?i 
numai douS butoane. Abuzul loviturilor de pumni $i pi- 
cioare este suficient pentru a baga adversarul (sau ad¬ 
versary pnSnd cont de distribute 100% femininj) in 
marginea ringului, de unde nu mai are scSpare pans la 
afi$area mesajului KO pe ecran. Desigur, exists posibili- 
tatea efectuarii unor combinapi unice, amestecand Grab 
p Block cu loviturile normale, dar prezenta„schemelor’ 
este redundantS in arenele din Girl Fight Nid in modul 
multiplayer 1 vs. 1 situapa nu se schimbS. De obicei, in- 
vingStorul este jucStorul care zdrobepe butoanele mai 
repede ;i mai brutal - fara vreo tacticS anume p fSrS cu- 
noaperea sISbiciunilor oponentului. Din aceastS cauzS, 
modul Arcade dureaza cel mult 20 de minute. Povestea 
are totup o anumitS notS de originalitate p pleaca de la 
premisa existentei unei organizapi malefice (THE 
FOUNDATION), al cSrei unic scop este exploatarea abili- 
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titilor psionice feminine - aka Psi Powers - prin inter- 
mediul unor lupte virtuale, desf!jurate intr-un univers 
digital denumitThe Mainframe. De aici rezulti $i singu- 
rul element inedit din mecanica jocului: abilititile speci- 
ale. La inceputul rundei pofi alege doua astfel de abili- 
tati, activarea lor devenind posibila numai dup! 
incarcarea unui contor afijat sub bara de viati. Cu cat 
aplici sau incasezi mal multe lovituri, cu at!t contorul se 
incarc! mai repede. Sistemul e simplu $i funcjioneaz! 
perfect, de$i m-am simfit tentat sa aleg mereu numai 
douS Psi Powers - un soi de armura mercurial! $i ab- 
sorbjia HP-ului adversarei. Cat despre luptatoarele din 
Girl Fight, acestea intruchipeaz! aproape toate fetijurile 
imaginabile, de la.tipa in uniform!' la .mecanica auto 
sexy ji punk". Grafica este bunicic!, ins! arenele nu arat! 
tocmai bine $i sufer! in unele momente de o pozi(iona- 
re proast! a camerei. Din fericire, o doz! serioas! de 
.boob jiggling" (dificil de tradus in limba rom!n!, a$a c! 
vi las s! cSutati singuri sensul pe Google sau Youtube) 
reu$e$te s! incing! atmosfera - desigur, numai dup! ce 


bariera pudibonderiei e rupt! in b!taie. 0 alt! problem! 
gravi din Giri Fight este calitatea vocilor ji gemetelor 
puicujelor b!t!u$e. Prezentatoarea anunj! loviturile $i 
combo-urile cu cel mai strident }i enervant glas robotic 
auzit vreodati, in timp ce lupt!toarele gem asemenea 
unor pisici supuse endoscopiei - nu, rectific, vocile sunt 
mai groaznice de at!t! Pe deasupra, coloana sonor! adu- 
ce laolalt! exemple groaznice de dubstep $i substep un¬ 
derground, periculoase pentru urechile sensibile. 
Recomand reducerea volumului la minimul absolut. 

Pozitia„Cocor" 

Girl Fight caut! s! jocheze prin hypersexualizare, 
lucru perfect acceptabil din punctul meu de vedere, cat 
timp lucrurile nu o iau razna intr-un mod bo!n!vicios. 
.Dar, Aidan, cum define$ti hypersexualizarea s!n!toas!, 
tolerabil!?', strig! acum in cor o mie de voci politically 
correct (aceleaji voci din capul meu, care imi spun c! nu 
sunt tocmai s!n!tos mintal). A$a cum era de a$teptat, 


nu am un r!spuns concret. Mai degrab!, cred c! granija 
dintre dezgust!tor }i excentric se afli in ochii juc!toru- 
lui, in interpretarea personal! $i gradul de flexibilitate al 
propriilor convingeri. Feminismul exagerat, indreptat 
asupra unor teme cel mult cornice, este la fel de p!gu- 
bos ca misoginismul. Or, Girl Fight se fere$te binijor de 
efectul negativ al extremelor, chiar dac! le imbr!(i$eazi. 
P!cat de gameplay-ul mediocru, neglijat de produc!tori, 
cici Giri Fight putea fi mai mult dec!t o don! ieftini de 
DoA amestecat cu Street Fighter $i pujin Mortal Kombat. 
Jocul are aproape tot ce li trebuie, dar nu }tie cum s! i}i 
valorifice potenjialul - o problem! comun! in r!ndul 
productiilor cu buget redus ;i idei bune. Totu}i, pentru 
9.99$ prin PSN ori Xbox Live, merit! incercat, de dragul 
celor mai lungi picioare letale imaginabile. ► Aidan 
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Mai aproape de fotbal 


I n universul simulatoarelor de sport business, 
Football Manager reprezintS intruchiparea celor 
mai inalte standarde. Magnum opus-ul oamenilor 
talentafi de la Sports Interactive transcende barierele lu- 
dicului $i devine o parte integrants a fotbalului real, prin 


intermediul unei colosale baze de date. Informapile din 
FM2014, cea mai recentS iterape a seriei, sunt acumula- 
te ;i centralizate cu ajutorul unei.legiuni'de researched, 
a;a ca nu este deloc surprinzatoare conexiunea dintre 
joc $1 cateva echipe reale, aflate tn cSutarea unui nou 





star. De altfel, atunci cSnd un club sportiv apeleaza la un p 
simulator de business pentru a-}i completa instrumen- , 
tarul, orice discupe legata de calitatea informapilor sau 
a simulSrii este irelevants. Acum un an treceam in revis- | 
tS FM2013 $i aruncam o privire peste mecanica jocului - 
mecanica transput de Sports Interactive fSra alterapi 
inutile in FM2014. De aceastS data, m3 voi rezuma la 
prezentarea imbunataprilor din sistemul de transferuri 
Si la reglajele fine aduse engine-ului 3D, dar nu inainte 
de a face o trimitere cStre review-ul FM publicat in no- K 
iembrie 2012, pentru ISmuriri suplimentare. 

Nimic nu se schimba, totul se 
transfera 


La suprafajS, FM2014 seamSnS cu o colecpe covSr- 
Sitoare de date ;i statistici, dar sub masca matematica se 
ascunde un joc - ceea ce implies posibilitatea imbunS- 
tSfirii gameplay-ului prin varii ;i diverse metode. Sports 
Interactive a preferat, in primul rSnd, restructurarea 
transferurilor, prin implementarea unor dauze existente 
in fotbalul real, dar absente pSnS acum din vechiul sis- 
tem turn-based de negociere. De exemplu, jucStorii 
proaspSt transferati pot fi imprumutap inapoi dubului 
de unde au fost procurap, in timp ce achizipile noi in- 
dud acum posibilitatea unor oferte combinate, de tip 
.cash and loan*. Un alt capitol imbunStSpt de producS- 
tori este cel al interaepunii press - staff - manager - echi- 
pS. Cei familiarizap cu seria cunosc foarte bine impor¬ 
tant relapilor dintre cele patru entitSp ;i efectul 
negativ pe care il are proasta comunicare asupra echipei 
gestionate. La urma urmei, 90% din timpul petrecut in 
Football Manager se desfS$oarS in fata unor mesaje Ac¬ 
tive sau dialoguri simulate, afijate sub forms de text in- 
tr-o interfafS copleptoare. Era oarecum normal ca acest 
mecanism text-based sS fie fluidizat, aja cS o mare parte 
din atribupile secundare ale managerului sunt transfera¬ 
ble acum cStre staff sau chiar jucStori, inlesnind desfS- 
turarea activitSplor de importantS majors pentru prega- 
tirea p imbunStSprea echipei principale. Astfel, lotul de 
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tineret poate ft ISsat in grija antrenorilor secunzi, iar ju- 
catorii important pot discuta nemultumirile colegilor 
direct cu acejtia, fSrS a mai necesita intervene mana- 
gerului. Nici intalnirile cu comitetul executiv nu au fost 
date ultSrii: negocierea ori prelungirea contractului ji 
tratarea situafiei financiare beneficiaza de un realism 
crescut, prin posibilitatea modificarii tintelor stabilite 
initial pentru evolutia dubului. Cat despre jtiri, rapoarte 
ji presS, informatiile esenjiale ajung acum direct in 
Inbox, codate pe culori. JucStori! hardcore vor aprecia, 
ca de obicei, afluxul detaliilor din rezultatele activita;ii 
de scouting, alSturi de celelalte adSugiri subtile introdu- 
sein mecanica dasicS FM. 




Pe teren, in 3D, cu Mihai Andrie§ 

Pe ISngS adaugarea unui sistem de cloud saving, 
FM2014 imbunStStejte simjitor match engine-ul 3D, 
atSt tehnic, cSt ji tactic. Grafic, motorul folosit in me- 
duri nu se ridicS la nivelul unor simulatoare de fotbal 
conscrate, dar iluminarea, animatiile $i fizica au trecut 
printr-un proces de cizelare. Reactiile jucatorilor sunt 
o notS mai convingatoare pe teren, de$i Al-ul a ramas 
in continuare problematic. In plus, vedetele cu o carie- 
ra lunga la club au parte de meciuri demonstrative la 


retragere - aja-numitele Testimonials. Organizarea 
tactidi a primit o revizie generals, prin extinderea po- 
sibilitSfilor strategice la nivel de echlpS sau individual, 
la nivelul rolului fiecarui jucStor. 

FiindcS opinia unui expert este intotdeauna bineveni- 
tS atunci cSnd un joc atSt de complex este supus unui 
review (deji in acest caz e vorba mai degrabS de un 
.update'), am apelat din nou la Mihai Andriej, Head 
Researcher pentru RomSnia $i Moldova la Sports 
Interactive. latS ce a avut sS ne spunS despre noul 
Football Manager. 


LEVEL- Mihai, m3 bucur cS avem ocazia sS discu- 
tSm din nou despre Football Manager. DacS anul trecut 
dialogul a fost concentrat asupra unor informa(ii con— 
textuale, care sS ISmureascS oarecum important aces- 
tui joc pentru lumea fotbalului - atSt a celui virtual, cSt 
ji a celui real -, a; vrea sS ISmurim acum cSteva aspecte 
esentiale, care vizeazS direct ultima versiune a simulato- 
rului de business sportiv $i comunitatea din jur. In pri- 
mul rand, ce pSrere ai despre schimbSrile implementate 
de Sports Interactive in sistemul de transferuri - schim- 
bSri discutate pe larg in sSnul comunitSjilor de jucStori? 

MIHAI: Este o pIScere ;i pentru mine sS dialogSm 
despre noul venit din seria Football Manager, care, la fel 
ca in fiecare an, aduce sute de elemente noi. Sistemul 
de transferuri este unui dintre ele, in sensul implemen- 
tSrii unui mod mai realist, in special din punctul de ve- 
dere al pSrjii tehnice. Cea mai ISudatS noutate, din ce 
am sesizat la foarte mul(i dintre cel care au jucat deja 
beta-ul, este posibilitatea de a lua un jucStor $i a-l ISsa 
imprumut la echipa de unde a fost cumpSrat. Asta ca sS 
nu mai vorbim de Fair-Play-ul financier care te strSnge 
un pic de mSini. 

LEVEL: Este FM 2014 un pas inainte hotSrStor pen¬ 
tru franciza Football Manager? 

MIHAI: Depinde ce infelegi prin hotSrStor. DacS te 
referi la ceva similar cu aparijia match-engine-ului 3D, 
nu se poate spune asta. Probabil va trebui sS mai ajtep- 
tSm cSjiva ani. 



LEVEL: Cat de mult consideri cS a progresat Al-ul 
din FM 2014 fa|S de versiunea precedents? La ce schim- 
bSri tactice ar trebui sS fie atenji jucStorli experimental 
cSnd fac trecerea de la edi{iar2013 la cea curentS? 

MIHAI: Al-ul e mereu etema problems. Mulji se 
vor pISnge in fiecare an de incapacitatea acestuia de a 
se ridica la nivelul .super dificil". FM nu se poate compa- 
ra cu un joc de strategie sau cu un shooter, unde iji poji 
seta nivelul de dificultate al Al-ului, pSnS cSnd jocul de- 
vine inuman. CSt despre schimbSri tactice? Pentru multi 
o sS fie o surprizS: au dispSrut sliderele! 

LEVEL: Este comunitatea de jucStori din RomSnia 
multumitS de noul Football Manager? Care sunt cele 
mai comune critici intSInite? 

MIHAI: De joc in sine, probabil cS nu va exista nici- 
odatS cineva care sS spunS cS e multumit 100%. CSt 
despre criticile comune, acestea sunt legate de atribute- 
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LEVEL: Inainte de a incheia, a? vrea si te felicit 
pentru munca depusa $i sa te intreb data FM 2014 fi-a 
indeplinit majoritatea ajteptSrilor personale, din per- 
spectiva de Head Researcher. Ce elemente noi ar putea 
ridita gradul de realism al jocului? 


li mulfumesc incS o data lui Mihai Andrie? pentru 
lamuririle aduse $i sper si avem parte de mai multe in- 
forma?ii Ja cald" pe viitor. In alts ordine de idei, este 
evident cS Football Manager a rSmas un joc la fel de 


complex ca intotdeauna, setat pe evolu(ie. Destinat cu 
precSdere microbiftilor pasionati de universul fotbalis- 
tic $i micromanagement, simulatorul produs de Sports 
Interactive rSmane in continuare regele genului. Cel 
pujin panS in 2015. ► Aldan 






























REVIEW* 


odata la flancari ori strategeme inteligente. Aparent, te- 
rorijtii arabi au o pornire sinucigaja compulsiva, tactica 
lor de atac rezumandu-se la jarjele frontale. Intotdeauna. 
Indiferent de circumstance. 


FUBAR 


Grafic, ARMA Tactics arata acceptabil. Jocul se 


C e faci cand prime$ti ARMA Tactics la review in 
miez de noapte? Te joci cateva ore. apoi iti scar- 
pini bulversat crejtetul capului. cautand o ex¬ 
plicate pentru senzatiile contradictorii care te incearca 
imediat ce avalan$a de buguri $i Al-ul defect incep sa 
erodeze fibra TBT-ului produs de Bohemia Interactive. 
Creat pentru Nvidia Shield, Windows $i Linux. ARMA 
Tactics este genul de joc care ifi suscitS o sincera parere 
de r3u atunci cand o da iremediabil in bara. Pe de alta 
parte, gre^eala mea inifiala (din perspectiva individului 
insarcinat cu recenzarea unui joc) a constat in nivelul ri- 
dicat al a$teptarilor. Am avut ocazia si incerc ARMA III la 
Gamescom 2013 51 tot acolo am luat contact direct cu 
entuziasmul contagios al celor de la Bohemia, ceea ce 


:ului hind plasata in i 


i le ne te 

Cu bocancii in militarie reaiismuidatei, 

punctuldeved 

Nici macar nu vreau sa deschid subiectul story, caci ciuruit de bugu 
ARMA Tactics se sprijina pe dasicul scenariu »solda(i erori de design 


XCOM ENEMY UNKNOWN 

0 iftmutNi poMti pmtni cei h cluur« unui T8T oi admintlx 


rza ARMA Tactics; incep sa 
ma. Oricum, Al-ul lipsejte cu 
i oponentii nu vor apela nici- 
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si chestioneze corwen(iile care guverneaz£ de obicei 
un joc. IntrebSrile $i problemele pe care le ridicS sunt 
chiar materia jocului, prezentate direct $i frust, fara un 



tiei. Din punctul asta de vedere, TSP mi s-a pSrut o idee 
mai fad decat alte jocuri de substanf i, mai putin inci- 
tant 5i atragator tocmai pentru ca nu-$i voaleaza co- 


Ecranul de inceput, care-ti 
deschide atatea posibilitati. 


cativ. E inutil si boscorodim prea mult conceptualismul 
de care se face„vinovata"creafia lui Davey Wreden in 
condi;iile in care reprezinta de departe o minoritate. 
Probabil ca lumea jocurilor avea nevoie de aceasta doza 
de non-conformism, iar valoarea experimentului imi 
pare ci ridici TSP la final deasupra preferin(elor perso¬ 
nal sau umorilor de moment ate unui recenzor sau al- 
tul. N-am fost, deci, emotional atins, dar, obiectiv vor- 
bind, trebuie si dau Cezarului ce-i al Cezarului. 

In acest moment, a$ mai face o observatie. In TSP, 
critica deschisa a tendintelor 51 limitarilor jocurilor este 
alcatuita din idei $i consideratii care au fost in general 


STANLEY MBIA& 
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mai mult decat un manechin mecanic, vocea 
Naratorului este singurul element care„insufleteyte". 
Cooptarea lui Kevan Brighting, profeslonist al dublajului, 
asigura pSstrarea aerului uyor straniu, cadentat yi asep¬ 
tic al acestor arti$ti-interpre(i, efect cu siguranta voit. 
Timbrul distinct, accentul britanic controlat yi o conti- 
nua pendulare intre tonul unuia care povesteyte basme 
la gura sobei yi al altuia care recita ytirile de pe tele¬ 
prompter scot jocul din anonimat sonor. PanS la urmS, 
Naratorul e tot o specie de GLaOOS, care tine sS te ghi- 
deze yi sa te limiteze la tot pasul, in aceeap masura aga- 
sat $i amuzat de insubordonarea ta. Din pacate insa, nu 
ajunge la aceeaji dimensiune iconics a antagonistei din 
Portal; parte perfect integrata intregului, il eludeaza to- 
tu$i genialitatea. 


THE STANLEY PARABLF 

I ill_ - WORLDWIDE 

? UUUJ.UJI leaderboard 


You are o b“ c 11 v e Did you know that... 

9328th out of 9328 players worldwide. 21.3% of players skipped 

the intro sequence? 

Only worst 3% of player 

chose the blue door? 

98.9%ol players aemwe 
attractive than Startey? 


Cu ce rSmanem la sfaryit de parabols?! 
TSP e o sabie cu patru taiyuri. Se adreseaza 
in primul rand celor care sunt interesati de 
o abordare critics yi teoreticS a mecanicilor 
yi regulilor din gaming-ul modern, dar acey- 
tia s-ar putea sa nu gaseascS prea multS no- 
utate in tezele ce reies din joc. DimpotrivS, 
cei care nu s-au gSndit pSnS acum la ga- 












INDIE 


Imi miroase a viking prajit... 




HKltfGSTUDlOS OFERTANT COG.COM ONLINE VOlGARftTHEVIKING COM PLATFORME PC 


X/alhalla mai cere o fisa! 



























Cursed Treasure 2 

armorgames.com/play/14412/ 
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Earn to Die+ 2012 

notdoppler.com/earntodie.php 


P rima versiune a acestui joc este foarte aproape de tower defense-ul perfect, dificilS, 
dar corecta, cu un sistem de upgrade inteligent, cu multiple strategii ce pot fi tm- 
brStijate pentru a ajunge la o conclude satisfacatoare. Nici nu ?tiam cJ am nevoie de 
un 2. Nu vedeam ce putea fi imbunata(it peste Don't Touch My Gems! Daca (in minte 
bine, prezentat ;i el in paginile revistei. Binein(eles ca de suparat nu m-am suparat, la 
cata distrac(ie cerebrala a impins primul, chiar daca ar fi fost doar un pachet de extra 
misiuni, tot m-ar fi bucurat. $i ca tot veni vorba de misiuni, undeva pe la a (asea deja ex- 
damam incantat... OMG, OMG! CT2 este foarte aproape de a arunca Plants Vs Zombies 
de pe tronul lui. Nu li depa;e;te carisma, dar din multe alte puncte de vedere e peste. 
Mare lucru! Nebunia vizuaia, strategiile surprinzatoare, viteza de gameplay, pans ;i bo- 
$ii imi par mai interesan(i. Dar CT2 nu se opre?te doar la a imbunatati formula. Fiecare 
nivel are versiune-n noapte, in mijlocul cSreia nu po(i construi decat unde vezi. 
Dificultatea modului, mai ales daca alergi dupa stele, transforma jocul intr-un adevarat 
survival. Apoi, sa nu ultam de noile unita(i/inamici, de asedii, de drop, toate u$or de fo- 
losit/in(eles, dar care impreuna due complexitatea jocului la cote atat de inalte, incat e 
o mirare ca po|i face fa(a nebuniei de pe ecran. $i cum curge adrenalina cand i(i reujes- 
te ultlmul asteroid. Victory!!! Oamenii a$tia au talent cu can/ jos paiaria! 


D aca v-a piacut seria Learn to Fly, in care un pinguin tot mejterea aripi, planoare, 
motoare, sanii ;i cate $i mai cate pentru a inchide gura tuturor celor care credeau 
ca nu poate zbura, ei bine, party!!! Earn to Die e cam acela$i lucru. Aici me$tere$ti la o 
ma$ina cu care speri sa ajungi la un elicopter care sa te duca departe de zombi care-(i 
vor creierii. $i da-i $i mare$te rezervorul, monteaza mitraliere, transmisii $i motoare 
mai cu mo(. Pe teren devii din ce in ce mai bun in a-i strivi, inve(i cand e bine sa mai iei 
de$tul de pe accelerate pentru a mai economisi gaz, cand sa pui racheta in funefiune, 
cum sa cazi $i unde. A, am uitat sa va spun ci titlul va mul(umi ?i fanii minijocurilor in 
care trebuie sa parcurgi por(iuni de teren accidental cu motocidete sau ATV-uri. Ba 
chiar ii va surprinde cu fizica implementata, rar am vazut cauciucuri off-road care sa 
conteze atat de mult ca aici - sunt $i scumpe-n drad - sau o transmisie 4x4 cu un ase- 
menea impact. Jocul este scurtu( }i nu o sa va satura(i, a$a ci vi invit sa incerca(i $1 
versiunea 2012. Care vine cu mai multe ora$e/checkpoint-uri $i zombi mai ai dracu' - 
sa vede(i nebunie cand alearga $i se prind de majinj. Din pacate, modelul fizic e mai 
rigid decat in prima parte, nu mai sim(i la fel ma$ina, nu mai ai nevoie de controlul 
sporit... Pe de alta parte, distrac(ia $i nebunia vizuaia au crescut, producatorii indrep- 
tandu-;i aten(ia asupra designului de nivel, mult mai bun $i interesant/utilizabil aici. 


GunBlood 

gunblood.com 


0 $ti(i pe aia cu esen(ele tari? GunBlood vine sa 
confirme zicala. Un joc simplu, da'bun. 

Simulator de duel cowboy-esc Aduci mouse-ul peste 
butoiul revolverului, apoi mi;ti cursorul cat mai rapid 
spre corpul inamkului imediat ce numaratoarea ajun¬ 
ge la zero. Daca e$ti meseria;, (intejti chiar la cap. Click 
5i zbang! Unul dintre protagoni$ti e cel mai probabil 
mort. Mint! Jocul e plin de surprize ;i, pe langa faptul 
ca dezvoltj o tensiune incredibila, se mai §i joaca cu 
mintea ta. Se poate intampla sa ratezi, atat tu, cat ;i 
adversarul, sau sa-l nimerejti in picior, sa cada ?i sa te 
impure de jos, sa fie nevoie de mai multe gloan(e 
pentru a-l dovedi, ba chiar sa ramai ;i fSra munitie, 
L-am reluat de n ori pentru un scor mai bun ;i mereu 
a reu$it sa mai inventeze ceva. Simplu ji eficient. Plus 
ca mai are si niveluri bonus, in stilul celor din Street 
Fighter 2. Mai impu$ca o sticla, mai prinde un cu(it cu 
capul. Aten(ie! Nu impu$ca(i asistentul. E razbunator. 
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Chop-Suey Titsubishi! 


I nainte ca anii 2000 sa coboare peste minfile oameni- sonale ascunse. BSietii de la 3D Realms faceau legea in 
lor pentru a le incapsula intr-o falsa $i exageratS pu- materie de FPS-uri ultra-violente, chiar daca evolu(la teh- 
doare, jocurile nu se fereau de portretizarea violen(ei nica nu era punctul lor forte. La momentul apariliei, 
extreme, conotatiile sexuale sau limbajul vulgar. Blood, Shadow Warrior nu se distingea vizual semnificativ fafS de 
Duke Nukem }i Shadow Warrior sunt doar trei dintre cele Duke Nukem sau Blood. Motorul Build era in continuare 

mai brutale titluri pre-2000, realizate cu incredere in siste- scheletul peste care 3DR adSuga scenarii $i texturi, hipno- 

mul de rating $i un miserupism aplaudabil fa?S de crlticile tizand masele cu ajutorul camagiului pixelat Da, oameni 
venite din partea unor personaje expirate, cu interese per- buni, Shadow Warrior se nurnSrS printre principals moti- 


oi t wg ^a 10 .,i 


ve care au dus la distrugerea unei generatii $i la transfor- 
marea ei intr-o masa amorfa, iubitoare de filme cu Cichi 
Cean, pui Kung Pao $i buldozere Titsubishi! 

In care facem cunoftinta cu un 
erou atipic 

13 mai 1997.0 zi ca oricare alta pentru Spiru Fanel, 
un tanar de 19 ani din satul Crizantemele, comuna Batau$i. 
Spiru urmarea o rutina dara, simpla, zi de zi, saptamana 
dupa saptamana, luna de luna, de la an la an: trezirea la 
ora 5.30 am, inviorarea cu apa rece la ligheanul albastru 
din plastic, doua felii de paine unse cu gem, o cana cu ceai, 
apoi munca in ograda. Masa de pranz era bogata in coles- 
terol, iar seara era obligators o gustare alcatuita din siani- 
na, paine neagra $i mu$tar. Spiru Fanel era un om gospo- 
dar, cu fried de Dumnezeu ;i paring pleca(i la munca in 
strainatate. Avea doi porci, o vaca, cincisprezece gaini aco- 
perite integral cu pene, o gaina acoperita partial cu pene ;i 
doi caini cuminti $i de;tepti, care }tiau„sa dea labuta". Dar 
Spiru nu avea o jumatate, o mandra rasfatata $i rojie in 
obraji - Spiru avea un CALCULATOR. Mai exact, tanarul 
nostru erou era mandrul posesor al unui Intel 80486, dotat 
cu un hard de 400MB, umplut pana la refuz cu jocuri. I l-au 
trimis parinfii, ca sa nu moara de plictiseala 51 sa mai prin- 
da cate un cuvant din engleza. Prin consecinta logics, 

Spiru nu mai avea timp de fete seara, dupa ce i;i termina 
munca. Se multumea cu pu;in lapte cald si Doom 2, dupa 
care incarca salvarea din barul de striptease $i arunca cu 
dolari in dansatoarele pixelate din Duke Nukem (pronun- 
tat.Duche Nuchem*, fiindca Fanel a invatat engleza de la 
calculator), intre timp, la mii de kilometri distanta, nijte 
tipi dubioji se pregateau de lansarea unui nou joc cu un 
gameplay profund inspirat din acelaji Duke Nukem 3D. 

Spiru Fanel: Power-Asian 
Cyber-Shadow Warrior?! 

In data de 13 mai 1997, Shadow Warrior vede lumina 
zilei. Jocul, realizat folosind o versiune imbunStatita de 
Build Engine, aducea cateva inovatii in lumea FPS-urilor ul- 
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tra-violente marca 3D Realms: niveluri true 3D, cu situa(ii 
room-over-room reale, scari pe care se putea urea, apS 
transparenta, voxeli si vehicule ce puteau fi conduse. Desi 
oamenii normali nu stiau asta, Shadow Warrior trebuia sa 
ajunga in mainile lui Spiru Fanel, pentru a putea indeplini 
profetia ancestral, postulate de maestrul Shiao-Shiao 
Mao Khan. Din nefericire, profetia exacts a fost pierdutS in 
analele istoriei, alaturi de orke copie scrisa. Mai mult ca si- 
gur avea legatura cu faptul ca protagonistul, un mercenar 
jumState japonez, jumatate chinez pe nume lo Wang, nu 
era altceva decat purtatorul unui mesaj incifrat pentru ta- 
narul din satul Crizantemele, comuna Batausi. Premisa jo- 
cului conjinea toate informatiile necesare procesului de 
programare neuro-lingvisticS, in timp ce acfiunea freneti¬ 
cs trebuia sS dezmorteasca instinctele de luptStor Power- 
Asian din FSnel. In povestea jocului, Lo Wang renun(S la 
funefia de bodyguard din cadrul corporatiei Zilla dupS ce 
Seful sSu recurge la Fortele Intunericului pentru a cuceri 
Japonia. In lumea reals, eroul nostru atipic era pe cale sS 
primeascS ultima lui misiune. Exact, afi ghicit: e o poveste 
a la Matrix, bazatS pe paralelismul lume realS/lume digita¬ 
ls, iar pSrin(ii lui Spiru FSnel nu munceau in strSinatate, fi- 
indcS acestia nu existau deloc! FSnel era un cyborg con- 
struit de 3D Realms, cu o identitate falsS, imprimatS in 
circuitele roboneuronale. 



In care Spiru Fanel nu se mai 
joaca cu Universul 

Cum a ajuns o copie de Shadow Warrior in cotetul de 
gSini al lui Spiru FSnel la 8.41 pm, 13 mai 1997, nimeni nu 
Stie cu certitudine. Impulsionat de coperta superbS, tSnS- 
rul a fugit repede cu discul in camera calculatorului, pregS- 


tit sa il instaleze. Cum de au omis agentii 3D Realms dota- 
rea PC-ului cu o unitate CD-ROM, ei bine acesta este un alt 
mister ingropat de timp, dar multi au speculat un sabotaj 
intern. Cu Spiru nu s-a intamplat mare lucru. Deji nu a ju- 
cat niciodatS Shadow Warrior, a jucat intr-o reclamS, in 
care lovea o cSrSmidS cu mSna fi invoca numele lui Cichi 
Cean. 5titi vorba aia,„po(i scoate omul din cyborg, dar nu 


Peephole kill, preferatul meu! 
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poti scoate cyborg-ul pre-programat din om". Astazi, 
Shadow Warrior Classic se gase$te gratuit pe Steam $i poa 
te fi descarcat, jucat si completat de oricine. In fond, este 
un Duke Nukem 3D cu un personaj principal asiatic si o 
poveste desfasurata in Japonia. Merita incercat, de dragul 
vremurilor apuse, cu umor tongue-in-cheek si violenfS pi- 
xelats. Pe deasupra, cine stie, poate afla si Spiru Fanel de 
Steam, varianta Redux, remake... ► Aidan 

Online gog.com 
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Program: deathchase 

„In codruL uerde nu se mai pierde 
Nu se mai uede urma de IJ" 


Totul s-a Tntamplat atat de repede, Tncat mi-e greu sa stabilesc exact momentul 
In care 3D Deathchase mi-a picat ?n mlna. R^adar, Para amintiri din copilarie Tn 
exces, cum u-am obi^nuit pana acum. L>a Pi o pouestioara relatiu scurta, putin 
searbada, Para continut morali 2 ator. Dupa cateua minute de scra^nete, tanguieli 
?i tiuituri ale bitilor de pe banda magnetica, m-am treait Tn mjjlocul unei paduri 
pictate Tn cele opt culori ale copilariei IT-i^tilor de ieri. Calare pe o motocicleta. 
Eu, nu copilaria. Tot ce ua pot spune acum este ca nu tin minte sa mai Pi experi- 
mentat o asemenea senaatie decat dupa multi ani, atunci cand am pus mana pe 
primul Need Por Speed. 3D Deathchase era un arcade care Tti Purni 2 a adrenalina 
pur a, chiar ^i Tn lipsa riscului real de a-ti crapa bostanul Tn primul brad care-ti 
iese Tn cale la un douunhill IRL. Totu^i, ca sa Piu sincer, Tn scurta mea relatie cu 
jocul lui Meruyn Estcourtau (creatorul lui Luna Crabs ^i al celebrului Full 
Throttle, cel Para Ben], au existat momente Tn care a^ Pi prePerat un trauma¬ 
tism cranian cinstit hi locul ulcerului de care ma apropiam uertiginos cu Piecare 
Game Duer. Da, ca orice arcade opt 2 ecist care necesita oarefce rePlexe, ^i 
Deathchase mi-a pricinuit o doaa maricica de Prustrare, Tnsa... uite 2 aaaa! 


D BRERK - CONT repeats, 0:1 































I Rnalisat La rece, 3D Deathchase era un arcade racer First person deosebit de 
1 simpLu ?i repetitiu. Rnalisat La caLd... recititi ce-am scris mai sus. PrincipaLul obiec- 
tiu era sa urmare^ti sa distrugi doua motociclete. O motocicLeta galbena o 

■ motocicLeta albastra. N-ajungeai intr-un 02 aL bikerilor daca urmareai motocicle- 
1 ta galbena, insa, daca Le distrugeai pe amandoua, treceai La niueLul urmator. Cu 

mai multi copaci. Singurul inamic mortal era natura <?i singurele personaje care te 

■ puteau rani erau copacii. Deoarece u-am promis o poueste fara morala, n-o sa 
I transform tot episoduL ?ntr-o parabola despre ra 2 boiul purtat de milenii intre 

' motocicli^ti/bicicli^ti ^i copaci. Oca 2 ional, prin peisaj tpi mai faceau apartia un tanc 
=:i un elicopter. Bonus o caruta de puncte! Mai tin minte ca La un moment dat se 
I facea noapte. in termeni ceua mai tehnici, background-ul deuenea negru. in teo- 
1 rie, culoarea nu scNmba foarte multe, Tnsa teama de noapte [chiar ^i o noapte 
sugerata La fel de discret precum o pancarta Luminata pe care scrie ...noapte"), 

I Tnscrisa Tn codul genetic aL sapien^ilor care nu-^i ca^tiga painea furand untul alt- 
I cuiua, schimba putin datele problemei, dar nu indeajuns de mult. Cred ca noaptea 
din 3D Deathchase auea sens doar pentru discromati... in Tncheiere, ureau sa ua 
I auertiaeH ca screenshot-urile nu-i fac dreptatea cuuenita. 3D Deathchase este 
| ca o istorioara deosebit de amuaanta La care nu rade nimeni. Trebuia sa fii acolo. 
Cu mana pe tastatura, ochii Larg deschi^i, dintii putemic TncLe^tati stomacul 

■ blocat in gat. R, f i am uitat sa ua spun ca ocupa doar o 

I treime din cei 48k ai HC-uLui meu. $iii... din nou se aud greierii. Trebuia sa Fiti acolo... 



O OK, 0:1 













C ateodat S, cea mai grea parte de scris a unui ar- 
ticol este introducerea. Trebuie sa fie atat inte- 
resanta, pentru a v8 starni curiozitatea, cat ;i o 
buna platforma de care sa pofi lega sau pe care sa poji 
ajeza... E... fuchit.Card Hunter, la felca $i Elements, 
prezentat acum ceva numere, vine in intampinarea celor 
carora le plac board game-urile sau CCG-urlle 
(Collectible Card Games), dar nu au bani, timp sau prie- 
teni pentru a le cumpara sau juca. E suficient de gratuit 
cat sa-l po;i termina fara a scoate un ban din buzunar. 

Ba chiar se abfine de la a te stresa cu oferte sau alte bu- 
natafuri. Salveaza.online'}! nici nu cere un instal, deci 
poate fi jucat de pe oricate n calculatoare. Flash sa fie in- 
stalat, ca [Alt)+[Tab] sau [Ctrl]+[Tab] fac minuni. Shhh! 

$1 vine $i cu campanie, care sa fina loc de gamemaster $i 
prieteni. Bonus?! Combina cu excelenfa Dungeon & 
Dragons cu Magic the Gathering. Cum e posibil? Simplu. 
Atat de simplu, incat te miri ca nu a mai incercat nimeni. 
Sau poate...?! Dar pana la a povesti despre cum se joaca, 
vrdau sa spun cate una alta $i despre story. 

Prietenul tau, Gary, decide sa te introduca in aceas- 


ta lume a jocurilor tabletop ;i fura eroii de carton ai frate- 
lui sau mai mare pentru a te invaja ce }i cum. Gary se 
transforma natural in gamemaster ;i-(i arunca echipa in- 
tre ruinele unui castel.>ten;ie, comorile sunt pazite de 
trolli.'li dai inainte mirat $1 bucuros de ce se intampia. 
Jocul arata intr-un mare fel. Rar am vazut un Flash atat 
de bine scris-, atat de bine optimizat. Tragefi de marginile 
browserului c£nd jucafl, o sa ramane(i surprinp - nici nu 
jtiam ca se poate a5a ceva pe aceasta platforma. In plus, 
jocul are buton de fullscreen, iar daca-l folosifi, vefi uita 
cu siguran;a ca ruleaza dintr-un browser. Pe de alta par- 


care le au. Primul produs al noii intreprinderi este Card 
Hunter-ul aid de fa;a $i, de$i nu cer niciun ban pe produ- 
sul lor, sper sa fie suficienfi oameni care sa cumpere pa- 
chetul de extra-dungeonurl sau abonamentul la ghilda, 
care-ji da un extra item dupa fiecare lupta cajtigata, 
pentru a le da aripi }i incredere de sine. Acest nou con- 
glomerat indie promite multe de tot 

Dar iar am luat-o pe de laturi. Cum eroii fratelui 
sunt de nivel mare, nu ai probleme in a decima trollii in 
drumul tau spre comoara, dar, tocmai cand sa intorci car- 
tea ispravltoare, suntefi intrerupfi $i luati la 13-14.„Daca 
vreti sa jucafi, creafi-va propriii eroi, nu-i furati pe ai alto- 
ra.'Zis §i facut. In timp ce pe fundal se desfa^oara o dra¬ 
ma mai buna decat in Big Bang Theory, ii dai inainte ;i 
alegi un erou. Fie el Dwarf, putemic, dar lent Elf, atlet In- 
nascut, dar mai firav, sau Om, mediocru la toate, dar cu 
cateva extra carp, tact ice" La nivelul I eroul are doar trei 
sloturi de echipament. Doua pentru arme ;i unui pentru 
bajcheji. Daca nu ai cu ce sa le ocupi (tot ce e posibil la 
inceputul jocului), vei porni in lupta cu car{i slabe. De 
exemplu, mers in loc de alergat, in lipsa unor„adida;i* 
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buni. Sau lovituri cu creanga, care da damage doar 2, in 
loc de secerare cu toporul, care di damage 4 (cu 100% 
mai mult). Fiecare item ce poate fi echipat vine cu propri- 
ile cirji ce pot fi jucate. E o plicere si le combini $1 si le 
incerci. In timp, crejti in nivel $i alte sloturi de echipa- 
ment devin dlsponibile. Mai multe sloturi, mai multe 
combinafii, in ciutarea pachetului perfect de joc. Un pa- 
chet pe care nu-l veti gasi niciodata, pentru ca jocul refu- 
zi si-1 furnizeze. Nu existi item-uri cu cirfi bune pentru 
orice situate. Am reujit, de exemplu, si omor ditamai 
ogre-ii, dar mi-am luat-o urit de tot de la nijte amiri(i 
de gargui care se teleportau constant $i mi.ciupeau" 
enervant. A trebuit si schimb echipamentul cu altul ce 
avea in dotare cirji cu razi lungi, dar }i posibilitafi de 
deplasare mai bune. Cum dupi primele 2-3 planje po(i 
recruta $i un vrijitor, $i un preot, fiecare dintre ei venind 
cu item-uri specifice, diferenfiate ;i pe rase, e dar ci jocul 
devine deosebit de complex. $i dificil, daci nu e?ti atent 
la ce faci. De fapt, majoritatea celor care au dat note mici 
jocului sunt ori mari fanatici Dungeon & Dragons ?i/sau 
Magic the Gathering - nu }tiu la ce se ajteptau aid -, ori 
nu au avut ribdare (incerc si nu-i fac projti) si puni la 
cale un grup cu pachete puternice sau micar logice. $i 
au dat vina^pe sistemul free to play, care, vezi Doamne, a 
impins o dificultate sporiti tocmai pentru a te forfa si-(i 
cumperi o 


ci, de fapt, noi suntem cei 
care ne-am cam ramolit. 
Jocurile au devenit prea 
ujoare. Am uitat ce inseamni 
si mai $i pierdem. lar in Card 
Hunter planjele fi situajiile 
sunt prea diferite intre ele 
pentru a putea fi trecute din 
prima. E ca ji cum ai juca jah 
cu sute de tipuri de piese. 
Alegi la inceput citeva zed, 
dupi care speri sa-ti vini cele 
care-(i trebuiesc. De tragi alt- 
ceva din pachet, trebuie si 
faci tot ce poji cu ce ai. Lupta incepe 
cu cite 4 cirji de erou ce pot fi folosite 
in orice ordine vrem. Dupa ce ji noi, ji 
Al-ul spunem pas (nu mai vrem sau nu 
mai avem carji ce pot fi jucate), alte 3 
cirji, per erou, sunt trase din pachet 
$i a $a mai departe pana ce condijiile 
de victorie sunt indeplinite de una 
dintre pir(i. Pachetele de cirji sunt 
amestecate dupa fiecare lupta, ceea ce 
Iasi $i norocul si i$i spuna cuvintul, 
dar, in acest fel, fiecare batalie va fi di- 
ferita chiar daci e incercata de mai 
multe ori cu acelaji party/echipament. 

Eu am mers pe o echipi fbrmati numai din oameni 
ji am regretat oarecum, pentru ci acele cirji tactice pro¬ 
mise nu mi s-au pa rut cine ;tie ce. Eh... poate nu am 
avut inci parte de loot-ul epic care si vini cu acea carte 
extra-mega. Daci ai ribdare, po(i recruta ji juca numai 
cu Rizboinici sau doar cu Vrijitori, dar dureazi pini ii ri- 
dici pe to(i in nivel ji nici nu existi situafii care si ceari 
exdusiv astfel de formajii. Toate planjele sunt echilibrate 
pentru o echipi dasici Rizboinic-Vrijitor-Preot 

Zarurile au fi ele important lor. De exemplu, majo- 
te protejeazi im- 


scriere numai daci dai cu zarul mai mult sau egal cu 
numirul cerut. Bineinteles, numai acest mic artificiu va 
crea de la el putere alte zed de strategii. Ce faci, pistrgp- 
un item care vine cu multe armuri slabe, dar care cer 
doar 2 sau mai mult la zar? Sau mergi pe unele care pro¬ 
tejeazi impotriva a tot, dar se destrami dupi prima lovi- 
turi? Dar stai! Uite, item-ul ista vine cu o armuri care se 
cile$te cu cit primejte mai multe lovituri. Asta te prote¬ 
jeazi impotriva a 4 damage (enorm) daci dai 4 sau mai 
mult. Ahh... dar vine ;i cu o carte.neagri*... pe care, 
daci o tragi, nu te mai Iasi si te deplasezi. lar acesta este 
doar un exemplu. Item-uri sunt sute, daci nu chiar mii, 
diferentiate, aja cum am mai spus, ;i pe rasi, dar ;i pe 
specializare. lar circle cu care vin au fiecare efecte dintre 
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Turtle Beach PX3 

Fara fir. Da r cu ce? 




e lings multe modele de cSpi cu fir, din care am re- 
cenzat deja doua in revista noastrS, Turtle Beach 
oferS p o gama surprinzator de bogatS p variate de ci^ti 
wireless. Am primit la testare modelul wireless.de Intra- 
re* ca sS zlc a pi, adicS acela care poate fi achizitionat la 
prejul cel mai accesibil. Mi rog, p acesta este un fel de a 
spune, deoarece preful la care entile Turtle Beach PX3 
pot fi gSsite pe plata romaneasca nu mi se pare deloc.de 
intrare', ba chiar u;or piperat. Din aceastS perspective, 
sint obligat sS am de la PX3 asteptari semnificative sub 
aipectul dotarilor/ functionalitagi/ calitStii. Cel pujin in- 
tr-unul din aceste domenii PX3 trebuie sS exceleze pen- 
tru a ip justifica preful, iar in celelalte se nu lase de dorit, 
chiar dace nu este la vfrf. 

Dificultatea pentru mine in judecarea acestei pe- 
rechi de ce$ti consta in faptul ce este prima de tip wire¬ 
less pe care pun mina. Fiind oarecum aproximativ audio- 
fil - mecar ca bune intense -, am privlt cu mare 
neincredere astfel de dispozitive, avind convingerea ce 
este foarte dificil ca acestea se reujeascS se intruneasce 
suma de calitStf necesare unei bune audipi, fere a afecta 
semnificativ aspecte precum greutatea p caracteristlcile 
audio. De prep nici nu mai pomenesc, trebuie se fie as¬ 
tronomic la wireless-uri cu adeverat Hi-Fi... Me rog, teh- 
nologia moderne, aduse la costuri mai rezonabile de ca- 
tre miniaturizare/ globalizare/ etcetcetc., ar putea se me 
surprinde piecut chiar p in numita zone .entry level* - 
am hoterit se abordez testarea cSpilor Turtle Beach PX3 
avind o atitudine pozitive, de deschidere cetre noutate. 


La cintar 

Sub aspectu! greutefii, PX3 stau bine. La 260 de 
grame, pentru nipe wireless-uri dotate cu difuzoare de 
5 centimetri diametru p cu microfon, me declar 
mul(umit. Bineinfeles, aici mai intervine p ergonomia: 
este forma acestor cSpi potrlvite pentru a reduce cit mai 
mult din stresul purterii vreme indelungata pe cap a 
acestei greutSp? Ei bine, aici este de discutat in primul 
rind despre ISpmea p forma benzii transversale a 
cSpilor, cea care trece peste cap. Pererea mea este ce, in 
cazul PX3, aceaste bands ar fi putut fi mai late, ceea ce 
ar 6 scSzut din presiunea exercitatS asupra crepetului. 
Aja cum se prezintS acum, banda transversale a PX3 
este la limita confortului - adice, dupe vreo 20 de minu¬ 
te de purtaie, o se simfiti ce le aveji pe cap, iar dupe o 
jumetate de ore o se vrep se le dap un pic jos de pe 
urechi sau se le schimbap pozipa astfel incit banda 
transversale se .cake* pe o alts zone de pe crepet. Este 
drept ce materialul moale cu care este acoperite banda 
transversale atenueaze semnificativ din probleme p aju- 
te la creperea confortului in utilizarea indelungatS, ceea 
ce e de bine. Dar, la prejul la care pot fi gesite la noi 
Turtle Beach PX, a; fi vrut mecar un pic mai bine de atit, 
un pic mai confortabil. 

Altfel, in ce privepe partea dinspre urechi a 
ce$tilor, am numai cuvinte de laude. PX3 sint circumau- 
rale, deci pemija circulare a cejtii nu cake pe ureche, ci 
o inconjoarS, apSsind direct pe cap. Prefer oricind acest 


design alternativei supra aurale, in care cSpile apasS pe 
ureche. Varianta circumauralS, cea adoptatS p in 
construcpa PX3, permite urechii sS .respire", reduce in- 
cSIzirea p transpirapa pavilionului acesteia, cresdnd 
timpul de utilizare confortabilS neintreruptS. De aseme- 
nea, sint mulpimit p de materialul utilizat pentru 
pernijele cSpilor, care este unul sintetic, dar cu texture 
textile. Acesta reduce semnificativ transpirapa in zona 
de contact cu pielea capului, fiind o alternative de prefe¬ 
ct celei reprezentate de perni(ele de casce acoperite cu 
imitapi sintetice ale pielii. 

Butoane 

Tot in domeniul confortului in utilizare consider ce 
s-ar afla p amplasamentul p tipul butoanelor de reglaj 
din dotarea modelului PX3 de ia Turtle Beach. Se nu ui- 
tem, este vorba despre cepi wireless, deci, reglaje care 
se afie de obicei pe un fir sau pe un modul amplasat pe 
desktop, ori in software, trebuie se se geseasce fizic pe 
cascS. Astfel, pe casca dreaptS gesim toate butoanele 
necesare: cel de reglaj al volumului sunetului din jocuri/ 
muzicS/filme, cel de reglaj al volumului fluxului audio 
de chat comutatorul de inchidere/deschidere a micro- 
fonului p butonul de ON/OFF al cepilor propriu-zise. 

Mai existe, tot pe casca dreaptS, p douS butoane pentru 
selectarea presetului audio curent La aceste controale 
se adaugS doi conectori: unul mini USB p altul audio, 
pentru conectarea cSpilor la controlerul Xbox 360 pen- 
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gon. Am pus emitatorul in camera din 
fata, dupa care, cu muzica rulind si cu 
castile pe urechi, m-am duspinain 
celalalt capat al casei. Prin trei 
pereti grosi de caramida si la o de- 
partare de 14 metri, castile se au- 
zeau foarte bine cit timp stateai 
pe loc. DacS te miscai, in anumite 
pozitii se pierdea contactul. Din 
nefericire, exact locul in care se 
afla tronul de portelan din baie 
nu este acoperit deloc de sem- 
naiul radio al emitatorului PX3... 

Oh, well, nu le po;i avea pe toa- 
te in via;a asta! In restul casei 
insa, semnalul a fost consistent 
Si puternic, spre uimirea unui 
prieten care a trecut prin mai 
multe perechi de c5§ti wireless ce 
nu ofereau acoperire la distant 
atit de mare precum PX3. 


tru talkback la folosirea chat-ului Xbox live. 

Toate aceste elemente, dispuse pe casca dreapta, 
sint foarte u$or accesibile. E drept, i|i ia cam o zi de utili- 
zare ca sa ifi formezi reflexul de a opera controalele fara 
sa te gindejti care este pozifia lor, dar, odata ce te-ai 
obijnuit cu a;ezarea acestora, reglarea.din mers'a sune- 
tului din castile Turtle Beach PX3 devine ceva firesc, lejer. 

0 menfiune aparte am de facut in ce prive$te mi- 
crofonul din dotarea PX3. Bineinfeles, acesta se afla 
montat pe casca stinga, nimic deosebit aici. Ceea ce 
mi-a placut, anume, este constructs propriu-zisa a 
bratului microfonului, flexibil $i plastic, dar rezistent si 
foarte bine proiectat, atit sub aspectul dimensiunilor, cit 
;i al esteticului futurist. Mai mult decit atit, acest brat 
este prins de casca printr-un mecanism circular dotat cu 
un fel de dichet, care nu lasa microfonul sa se roteasca 
liber, ci cu unghiuri mici, intre care bra(ul este aproape 
blocat, fiind necesara o forta un pic mai mare pentru a-l 
repune in mi$carea de rotatie. 

Aceasta solufie mi se pare mult mai buna decit cea 
folosita la ca;tile ale caror microfoane se pot roti liber si 
care, in timp, pot prezenta o uzura semnificativa a 
articulatiei, ce ajunge sa nu mai susfina braful microfo¬ 
nului, incepand sa atirne de casca. Aceasta problema, ce 
poate apjrea la cei care folosesc frecvent microfonul 
pentru chat, aducindu-l in pozifie pentru vorbire si ro- 
tindu-i la loc, apoi, in sus, isi gaseste solufia la PX3 prin 
folosirea unei articulatii cu mecanism care nu este bazat 
numaipefrictiune. 


Puternic in emisie 


O componenta importanta a castilor wireless este 
emitatorul acestora. In cazul modelului PX3 de la Turtle 
Beach, emitatorul se conecteaza atit la unul din conecto- 
rii USB de pe consola PS4/PS3/Xbox 360 sau PC, eft si 
iesirea audio a adaptorului HDMI sau celui Multi A/V ori a 
piacii de sunet de pe PC. Astfel, scenariul cel mai des fo- 
losit este cel in care transmitatorul este legat prin doua 
cabluri la consoia/PC. Asta poate fi un mic inconvenient 
in ce priveste ergonomia - aceste cabluri nu pot fi foarte 
lungl, iar faptul ca sint doua poate deranja, uneori. 

Din fericire, transmitatorul este suficient de puter¬ 
nic pentru a compensa acest dezavantaj. Nu este nece- 
sar sa aveti cabluri lungi pentru a va aseza 
transmitatorul intr-o pozitie„de compromise care sa fie 
optima sgb aspectul calitatii semnalului radio pe 
suprafata intregului apartament - puterea 
emitatorului este suficient de mare, astfel 
incit acoperirea cu semnal a spatiului 
vostru de locuit sa fie aproape com- 
pleta. Eu stau intr-o casa veche, sa- 
seasca, dejip va- 


transmitatorul 
castilor Turtle Beach 
PX3 faptul ca este dotat cu o in- 
trare audio auxiliara, la care poate fi co- 
nectat un alt dispozitiv audio, pe linga con- 
soia/PC, precum un player media, eventual portabil. 

Am folosit aceasta intrare audio frecvent, cu playerul 
meu portabil iriver, pentru o auditie de calitate, fara 
zgomot de ventilatoare sau de unitate DVD si la consum 
de curent electric minim. Solufia este buna si pentru co- 
nectarea simultana a consolei si a PC-ului la emitatorul 
PX3, in cazul in care aveti nevoie de un asemenea 
combo. 

De altfel, emitatorul PX3 si castile aferente pot fi 
utilizate si fara legarea la un PC sau la o consola, prin co- 
nectarea la mufa USB de pe emi$ator a unui alimentator 
USB destinat prizelor obisnuite. 


Auditia 


Dar ce se poate spune despre calitatea audio a 
modelului PX3 de la Turtle Beach? La testarea cu diverse 
materiale audio $i stiluri muzicale, pot spune ca nu sint 
deloc impresionat. Sincer, combo-ul pe care il folosesc 
de citeva luni incoace, alcatuit din decodorul Dolby 
Headphone de la Turtle Beach, anume EarForce DSS2, si 
ca$tile cu firTurtle Beach X12, suna semnificativ mai 
bine decit PX3. 

PX3 au un sunet cu dinamica redusa, cu basi ne- 
clari, cu o spafialitate a sunetului care lasa de 
mediocra. 0 banda 
freevenfe medii este 

spectrul audio 
ocupata de vo- 
cea umana. 
Singura moda- 
litate prin care am 
putut face acceptabiia 
audifia muzicaia cu PX3 a 
fost sa selectez unui din cele 
noua preseturi audio disponi- 
bile pe casti, adica incarcate din 
fabrica in memoria acestora. Este 
vorba chiar de primul preset, care ofe- 
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cast! este dotat. Astfel, PX3 incorporeal un cip care 
ofera putere de calcul pentru procesare audio. Printre 
alte astfel de prelucrari ale sunetului de care este capa- 
bil setul PX3 se afla si cea de.noise gate". 

Acest efect face ca semnalul 
audio care are un 
volum aflat sub un 
anumit nivel sa nu 
i maiauda. Astfel 





ra un efect de loudness, adica o amplifi- 
care predilecta a frecven;elor joase $i a 
celor Tnalte. Asta a mai redus din 
pregnanfa mediiior $i a adaugat i 
pic de straiucire sunetului, fara 
insa a rezolva problema lipsei de 
dinamica ?i a nedaritatii 
frecvenjele joase. 

Revin la ideea ca 
acest set de ca$ti wireless 
care costa in jurde 500 
de lei ofera o calitate 
audio sub cea a 
combinatiei dintre 
Turtle Beach OSS2 
$iX12. Da, sepoa- 
te argumenta ca 
PX3 este o solute wi¬ 
reless. Ok, dar pentru 
asta 500 de lei ar fi tre- 
buit sa lase spajiu suficient de 
manevrS tehnologica astfel incit sa 
faca rabat la calitatea audio. Comparatlv, la un total de 
400 de lei, combinatia Turtle Beach DSS2 }i XI2 ofera o 
calitate audio foarte buna, multiple preseturi de egaliza- 
re perfect utilizabile, control pe frecvenjele joase $i, 
foarte important, decodare Dolby Digital $i Pro Logic II 
pentru c3$ti, cu efect spectaculos in experienja oferita 
de filme - eu nu m3 mal uit la nimic fara DSS2 de dteva 
luni incoace. Daca ar fi sa aleg intre aceste puncte forte 
ale dotarii $1 wireless, nu a; ezita nici o clipa in detri- 
mentul acestuia din urma. 


poate fi blocat 
zgomotul, indusiv 
ambiental, pentru 
ca acesta este, de 
obicei, semnificativ 
mai putin pjjtermc 
decit semnalul audio 


Iritabilitaf uri 


Doua lucruri m-au mai deranjat la PX3. Primul tine 
de functia de power save a acestui model de c3;ti - PX3 
se inchid singure dupa cinci minute de absent a sem- 
nalului audio. Aceasta nu arfi o problema in sine - de$i 
mi s-ar fi parut normal sa se redeschida singure la 
recepfionarea din nou a semnalului audio, fara sa trebu- 


iasc3 sa ape$i 
tu butonul de ON/ 

OFF. Problema este aceea ci, ina- 
inte cam cu doua minute de a se inchide de 
tot, adica dupa vreo trei minute de absent a semnalu¬ 
lui, ca$tile incep sa emita un beep ca avertisment ca se 
vor inchide la un moment dat. Nu vi pot spune cit de iri- 
tant este acest beep. In primul rind, te cam sperie. In al 
doilea rind, te enerveaza. In al treilea rind, este complet 
ilogic - which adds insult to injury. Solujia eleganta, re¬ 
pet, era ca sistemul de operare intern al c3;tilor s3 fad 
power saving discret, automat, fara ca tu sa fii implicat 
in vreun fel. Nu este semnal o vreme - ok, ca$tile se in- 
chid fara avertisment. Semnalul revine - bun, ca$tile se- 
sizeaza revenirea semnalului audio $i ies din starea de 
power saving, redind fara alte complicajii fluxul audio. 

Al doilea lucru care m-a deranjat la PX3 tine de 
functiile de procesare a semnalului cu care acest set de 
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Este adev3rat ci o 
asemenea func;ie poate fi de 
folos cind e$ti in plin chat prin 
microfon si dore$ti ca zgomotele 
din jurul tau sa nu polueze comu- 
nicarea. Problema este ci PX3 aplica 
acest efect nu doar pe microfon, ci ?i 
la sunetul din jocuri, muzica si filme. 

Asa se face ci am avut neplacuta surpriza 
sa constat ci, in pasajele mai lini$tite din 
materialul audio al jocurilor, muzicii sau filmelor, sune¬ 
tul incepea sa se intrerupa, sa fie sacadat, atund cind 
nivelul semnalului sonor cobora sub cel la care este re- 
glata din fabrica procesarea noise gate. Fapt agravant, 
acest noise gate nu poate fi dezactivat si nici nu se poa¬ 
te actions asupra valorii intensitatii audio a semnalului 
la care incepe sa acfioneze. 

Daca nu as fi g3sit o solupe pe baza propriilor 
cunostinfe din domeniul audio, pe care am reg3sit-o 
apoi pe forumul de la www.turtlebeach.com, nu as fi 
considerat castile PX3 ca fiind utilizabile. Din fericire, a$a 
cum este logic, daca dai volumul sonor al consolei sau 
placii de sunet la cel putin 90 - 95% din maximum, sem¬ 
nalul devine suficient de puternic astfel incit procesarea 
noise gate sa nu mai apara aproape deloc, sau sa o fad 
foarte putin deranjant. Consider insa ci era mult mai 
bine ca noise gate-ul sa fi fost controlabil - macar ON/ 
OFF, daca nu $i ca nivei sonor la care este activata. 


u 


Nevoia de interfata 


Faptul ci PX3 sint dotate cu o unitate de procesare 
nu se opreste la noise gate - v-am pomenit deja posibi- 
litatea selectarii unor preseturi. Aceste preseturi, in nu- 
m3r de noua, reprezinta configuratii diferite ale sistemu- 
lui de procesare si mixare al cd$tilor PX3. Unele 
accentueaza frecventele pa$ilor, altele pe cele ale arme- 
lor, unele reduc zgomotele puternice, altele expandeaza 
cimpul stereo pentru a oferi o mai mare precizie a locali- 
zarii inamicilor sau, dimpotriva, il ingusteaza (asta nu 
imi dau seama la ce foloseste, zau!). 

Mai mult decit atit, exista posibilitatea de a te in- 
scrie pe site-ul Turtle Beach, de unde se pot descarca 
alte preseturi, cu diverse alte configuratii de procesare/ 
mixare. De pe acelasi site, se poate descarca o aplicatie 
anume destinata inc3rcarii in memoria castilor PX3 a [ 
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acestor preseturi. Atenjie insa, nu poti depaji numarul 
maxim de noua preseturi, deci cele noi trebuie sa fie su- 
prascrise peste cele vechi, ceea ce mi se pare o limitare 
pe care utilizatorul o poate simti. 

Sau nu o poate simti, pentru ca este perfect posi- 
bil ca aceste preseturi s3 nu-i fie de nici un folos. In pri- 
mul rind, avantajele aduse de unele dintre acestea sint 
de luat in seama, dar in situa;ii specifice de joc, ce pot 
dura mai mult sau mai putin, in succesiune mai mult 
sau mai putin rapida cu situajii de joc diferite care ar 
necesita un alt preset. Or, utilizatorul are la dispozifie 
numai un singur buton cu care sa fac3 scroll printre 
preseturi - fara sa ai vreo posibilitate de a selects direct 
un anume preset, in opinia mea, pentru ca aceste pre¬ 
seturi s3 ofere cu adev3rat o utilitate practica in timpul 
jocului, ar fi fost necesara o interfata cu ajutorul careia 
sa poti selects un preset anume, in funcfie de situafia 
tactica/ acustica in care te afii. 


Poate ca un software anume creat pentru aceste 
c3;ti, cu ajutorul caruia sa poji atribui unor butoane de 
pe tastatura functia de selectie a preseturilor de pe cas- 
ca, ar fi fost un mare cijtig in utilizarea lor. A$a cum se 
prezinta lucrurile acum, singurul preset pe care l-am 
considerat cu adev3rat folositor a fost cel despre care 
v-am mai vorbit - corecjia de ton de tip loudness, care 
„da mai tare" freeventele inalte ti pe celejoase. 

Argumentul fara fir 

Daca ar fi sa recomand ca$tile Turtle Beach PX3 cui- 
va, a; g3si argumente pentru a fi convingator? Hm, exis- 
ta un singur aspect al funcjionalitAtii ;i dotarii acestor 
ca;ti pentru care at gasi plusuri semnificative: faptul ci 
sint wireless. Da, calitatea semnalului ti durata de 
funefionare la o incarcare a acumulatorului incorporat 
recomanda PX3 ca pe un set fara fir robust. Este aceasta 


ti o justificare a prejului lor? 

Nu, nu cred ca, la preful lor actual, PX3 sint o vari¬ 
ants recomandabila pentru doritorii de sunet wireless, 
eventual de calitate audio. Este limpede ca etti pus sa 
piatetti pentru citeva functii de procesare audio intere- 
sante, dar acestea ori nu pot fi exploatate practic, ori iti 
stau pur ti simplu in cale - vezi noise gate-ul. Din acest 
punct de vedere, cred ca Turtle Beach trebuie sa retrimita 
ideea la designed ti sa refaca intregul concept, pe care, 
altfel, eu il consider laudabil in intenjie, dar neinspirat ca 
realizare. Daca puterea de procesare a cattilor PX3 ar fi 
fost exploatata ti pentru un procesor de decodare Dolby 
Headphone, at fi considerat ci prejul este cored. Ata 
cum stau lucrurile acum insa, ramin la parerea ca o 
combinatie tntre un set de catti Turtle Beach cu fir ti un 
decodor Dolby Headphone precum Turtle Beach DSS2 
este o solujie mai convenabila, atit calitativ, cit ti ca 
functionalitate ti prej. ► Marius Ghinea 



Pe site-ul Turtle Beach pot fi gasite preseturi pentru cattile PX3. Din pAcate, numele acestor preseturi nu sint 
tocmai intuitive ti nil exista un text care sa prezinte specificul fiecarei configuratii de preseturi. 
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In compania unui Radeon R9 270X 

Un 7870 Radical 



^%3mSntul a stat manor multor conflagrapi interuma- 
m ne, dar purine au fbst mai Intense, mai crunte ;i mai 
ample decat rSzboiul dlsputat Intre AMO $i Nvidia. Ambii 
producatori de cipuri grafice se bucura de o suspnere so¬ 
lids, venita din panea legiunilor habotnice de fan boys, 
fapt care genereazS instantaneu contradict aprlnse. Cu 
toate cS am preferat utilizarea componentelor AMD in 
calculators personal - cei drept, din motive pur financi- 
are -, Nvidia rSmSne cel mai capabil jucStor din industria 
graficii PC. Ultima generate de pISci video Geforce dove- 
dejte aceasta afirmape, atat in testele practice, cSt }i in 
cele teoretice. Totup, AMD mizeazS pe un raport pozitiv 
putere brutS/pre| accesibil }i ia cu asalt campul de lupta. 
Seria R9 vine ca un rSspuns ferm, radical, din panea 
stfopilor din Sunnyvale' la adresa provocarii Nvidia. Cine 
are de cS;tigat din acest conflict? Evident cS noi, consu- 
matorii finali: competipa titanilor aduce cu sine 
progres tehnologic (vezi proiectul 
AMD Mantle - o alternati¬ 
ve la DirectX) $i 


o imbucurStoare scSdere a pre(urilor. Or, in pragul unei 
noi generapi pretenpoase de jocuri, avem nevoie de cei 
doi factori mai mult ca nkiodatS. A$a se face cS Radeon 
R9 270X, o placS video mainstream-catre-high end ba- 
zatS pe chipset-ul Pitcairn, construit pe tehnologia 
28nm, atacS direct pozipa ocupatS de GTX660 ;i ne pro- 
mite gaming de calitate la un pref avantajos. Haidefi sa 
analizSm calitate pe care se sprijinS noul R9, cu ajutorul 
unor teste practice. 

Level over 7870 

In esen{S, R9 270X este o versiune de Radeon 
7870 cu ceasuri ridicate la frecvente superioare, fara 
schimbari dra- 


carcasa din plastic dur, cu canale de evacuare a aerului 
cald. PCB-ul nu este acoperit cu un backplate, a$a cS 
placa necesitS atenfie la manevrare - de;i se incadrea- 
zS In categoria mid, R9 270X are dimensiuni considera- 
bile ji o greutate relatlv ridicata. Alimentarea se reali- 
zeazS cu ajutorul a douJ cabluri 6-pin, iar valoarea 
TDP-ului ajunge la 180W, cu 5W mai mult decSt 7870. 
Sporul de performanfS obfinut nu impresioneazS prin 
comparafie directs cu omoloaga generatiei trecute, 
insS calitSfile modelului R9 270X sunt demne de bSgat 
in seamS dacS luafi in calcul un upgrade $i facefi saltul 
de la o placS mult mai veche: frecvenja procesorului 
grafic a crescut la 1050MHz, in timp ce memorille - 2G6 
GDDR5 tactafi la 1400MHz - au primit o amplificare de 
800MHz, atingSnd frecventa efectivS de 5.6GHz, valori 
arhi-suficiente pentru gaming-ul 1080p. Desigur, acest 
lucru nu inseamnS cS R9 270X ejueazS la rezolujia 
maxims (2560x1440); alSturi de un procesor per- 
formant §i 16GB DDR3, placa rezistS binijor la 
asediul unor jocuri cu cerinfe serioase, grape ce- 
lor 179.2 GB/s latime de bands. Din nefericire, eu 
nu voi incanta populatia pasionatS de overdock- 
ing sau teste pedepsitoare cu asemenea benchmark- 
uri, cSci aceastS prezentare se adreseazS utilizatorilor 
comuni, aflap in posesia unor sisteme mainstream. 

Rezultate $i scoruri 

Pentru a duce la capSt testul meu pseudo-empiric, 
am rulat Catzilla 1.0,3DMark Professional Edition, Tomb 
Raider ;i Hitman Absolution folosind driverul beta 
13.11, pe un sistem dotat cu 8GB DDR3 1600MHz 51 un 
procesor AMD FX4100 ridicat la 4.2 GHz din FSB (stabili¬ 
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(CuolU1.01080p ■ 3D Mark Fire Strike 



SPECIFICATII TEHNICE: 

► Frecven|a GPU: 1.05GHz 

► 2GB GDDR5 memory 

► Frecventa memorie: 1400MHz 
(5.6GHzefectiva) 

► Arhitectura: 256-bit 

► Latimedebanda: 179.2 GB/s 

► Putere de calcul: 2.69 TFLOPs 

► GCN Architecture 

► Unitafi texturare: 80 

► Interfata: PCI Express 3.0x16 



per total). Pe parcursul testelor, temperatura GPU-uluf 
nu a trecut de 65 grade Celsius. Poate pSrea ironic, dar 
Radeon R9 270X nu are capacitatea de a impresiona 
zguduitor posesorii unei placi din generafia precedents, 
chiar daca stS sensibil mai bine la capitolul performanja. 
De fapt, cine ?tie cu adevarat dacS AMD nu a mizat in 
acest caz particular pe schimbarea numeluLdlchisind* 
doar tehnologia pe ici-colo? 

E frumoasa, dar o $tiu de undeva... 

In conduzie, Radeon R9 270X este o placS solids, 
excelent construitS, cu performance apreciabile - $i, 
chiar dacS nu se distinge simtitor de 7870, a ridicat pe 
umeri un sistem sISbut in testele de gaming. Conectica 
este completS ji sufidentS: R9 270X include un conector 
CrossFire, 2 x DVI, 1 x Display Port }i un port HDMI. Pe 
deasupra, raportul calitate/pref excelent o recomandS 
drept o investijie inteligentS - or, exact aid apare para- 
doxul: de ce ar investi posesorii unui 7870 intr-un 7870 
ceva mai puternic?! Desigur, rSspunsul este evident $i nu 
merits discutat pe larg aid $i acum, deoarece se tnca- 
dreazS in limitele a ceea ce englezii numesc .Common 
Sense". Totuji, pentru gamerii rSmaji in urmS, la genera- 
fia 6000, seria R9 270X reprezintS o schimbare necesarS, 
perfect justificatS. ► Aldan 


Ventilatorul tip turbina a fost abandonat 
pe modelele R9 270X de la MSI, Sapphire 
sau Gigabyte. 


velul detaliilor fixat pe preset-ul Ultra High, media finals 
atingSnd valoarea de 33.8 fps. In Catzilla 1.0, scorul tes- 
tului 1080p a fost de 5400 puncte - binijor, dacS luSm 
in considerare faptul cS absen;a tehnologiei PhysX a in- 
fluentat masiv rezultatul final. 3DMark 
Professional Fire Strike 1.1 a generat 
unscorgraficde5957 
puncte (4601 


tatea sistemului a fost verificatS timp de 8 ore cu OCCT). 
Ca o not! marginals, simt nevoia sa justific absenta unor 
teste tehnice sofisticate, sufocate de cifre $i tabele: chiar 
dacS punctele obtinute intr-un benchmark sunt relevan- 
tein aprecierea unei componente, experienta pragmati¬ 
cs diferS de la joc la joc, calitatea acesteia fiind puternic 
influenfatS de optimizarea engine-ului sau de restul 
componentelor din PC. Nu vreau sS par sceptic ori igno¬ 
rant, dar am preferat mereu prezentarea obiectivS a 
specificatiilor tehnice ;i judecarea lor in func(ie de ne- 
cesitafile utilizatorului, aflat cel mai 
probabil in jfara sferei unor conditii 
optime, de laborator. A;a cum se poa¬ 
te observa din cele douS grafice, re- 
zultatele obcinute de R9 270X sunt 
satisfScStoare, in contextul gaming- 
ului de buget. Tomb Raider s-a 
comportat cel mai bine, cu o me- 
die de 45.8 cadre pe secundS, folo- 
sind setSrile Ultimate la 1920 x 1080 ;i 
TressFX activat. Hitman Absolution a oscilat intre 
26.4 ?i 41.5 cadre pe secundS la aceeaji rezolutie, cu ni- 


Hibuan Absolution (Ultra High @ 1920 x 1080) 
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HARDWARE 


ROCCAT Ryos MK Glow 

Evolutie mecanizata 


S untem o specie rezilienta, adaptata multumita in- 
teligentei chiar $i celor mai grele condipi. Dar tru- 
purile noastre fragile sunt edipsate de mJretia tehnolo- 
giei avansate. Alergam pe muchia oglinzii ?i ne 
aruncam cu ochii inchiji intr-o jungla pedepsitoare, 
asupra careia nu mai avem control. Singura noastra sca- 
pare din ghearele nimicniciei este evolup'a - iar 
ROCCAT jtie asta. Inspirata din liniile modelului Isku FX, 
Ryos MK Glow este o impresionanta tastatura mecanica 
iluminatS, construita folosind cele mai noi tehnologii 
ROCCAT pentru a-(i oferi precizie, rezistenja }i eficienta 
in lupta. Timpul majinilora sosit! 


Ryos MK Glow este o tastatura iluminata cu dimen- 
siuni considerabile (23.4 cm X 50.8 cm), bazata pe swit- 
ch-urile mecanice Cherry MX. Designul urmeaza liniile 
angulare stabilite de Isku - cu o placS fixj pentru susji- 
nerea incheieturilor dar integreaza funcpile multime- 
| dia in grupul de taste F1-F12 }i folose$te butoane cu 


% ROCCAT™ RYOS MKOLOWI DRIVtRV130| mwVARC V1 24 

RVOSmaa. 
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CHARACTER REPEAT (WINOOWS SETTINGS) OPEN 
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DRIVER RESET T«E 
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profil inalt. in acest fel, tensiunea musculara ;i apasarile 
accidental din timpul sesiunilor frenetice de gaming nu 
mai reprezinta o problema. Ryos MK Glow insist^ pe pre¬ 
cizie, una dintre calitaple cele mai cautate la o tastatura 
mecanica destinata gaming-ului. M-am obi;nuit foarte 
repede cu switch-urile Cherry MX, deji contacted nu 
ofera feedback acustic sau tactil, a?a ca am petrecut ore 
bune butonand nebunejte in Mortal Kombat 51 Street 
Fighter IV, douS jocuri care au beneficiat din plin de vite- 
za $i acuratetea mecanizata oferite de MK Glow, lubitorii 
strategiilor in timp real vor apreda sistemul de inregistra- 
re macro $i tastele programabile Ml-MS, pozitionatein 
apropierea grupului WASD. Un procesor ARM Cortex 32- 
bit asigura suficientJ putere de calcul pentru a nu inceti- 
ni timpul de reacfie, iar cei 2MB memorie flash pot stoca 
pana la 500 de profiluri personalizate - selectabile cu 
ajutorul celor trei taste thumbster, plasate sub bara 
Space. Butoanele sunt iluminate individual $i stralucesc 
intr-un albastru curat, fara a obosi ochii in condi(ii de in- 
tuneric total. Suprafafa inferioara include un sistem de 
canale perpendiculare pentru gestiunea cablului USB 
2.0, doua suporturi retractabile ;i dnci zone de sprijin ca- 
uciucate, care asigura aderenta necesara. Se presupune 
c3 plasticul l.ucios utilizat de ROCCAT in construc(ia tasta- 
turii rezista la murdarie, dar MK Glow se maculeaza des- 
tul de repede ;i necesita o ingrijire atenta. 


Driver-ul ROCCAT permite editarea complexa a fte- 
carei func(ii, tehnologia Easy-Shift(+1 transformandu-se 
in .Easy Keyboard". Toate cele 94 butoane standard sunt 
programabile ji pot indeplini doua roluri, indusiv co¬ 
ntend macro. Multumita protectiei anti-ghosting N-key 
rollover $i ratei de polling ce atinge 1000Hz, MK Glow 
raspunde instantaneu la fiecare apasare de tasta -1 ms, 
mai exact. Tot din driver se poate modifica 51 intensita- 
tea iluminarii LED ori volumul feedback-ului audio R.A.D. 
(ROCCAT Achievements Display). Finalmente, trebuie 
mentionat faptul ca Ryos MK Glow beneficiaza de avan- 
tajele tehnologiei Talk $i comunica cu alte periferice 
ROCCAT compatibile. Datorita func(iilor avansate, Ryos 
MK Glow este una dintre cele mai performante tastaturi 
mecanice disponibile momentan pe pia;a }i reprezinta o 
investitie inteligenta pentru orice gamer satul de limita- 
rile naturii biologice. ► Aidan 
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Aparitii cu tematica foto in COLECJIA 


FOTOGRAFIA WILDLIFE FOTOGRAFIA DIGITALA FOTOGRAFIA OF SPORT FOTOCRAFIA DE PEISA J 

Ghidul ajuta si realizaji fotografii uhnitoare 0 colwie de peste TOO de sfaturi de fotografiete Capturaji miscarea in toate formele ei, irwJ(Snd 0 colettie de sfotun de fotogjafee de la protefonijti 

avSndca subject nature sJIbatici alese pe sprinceana, pen mi a fi oncui la indeman!. tehnigleimoftalizimevenimentelof sportive. care vdvw ajuta sA obtinefi imagini senza^ionale. 




D§M= eMAG BMP ^ LibrQrie.net 


COMANDAJI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteji comanda acum rapid $i la pret avantajos cartile dorite! 
Polosifi-vS camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalap' prin intermediul telefonului una dintre aplicatiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

Intrafi in libraria de aplicafii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) si cauta(i o aplicafie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea apiicatiei este de ajuns sa o pomifi pe telefon $i folosind camera aparatului, 
sa incadrati patratul alSturat cu codul QR, dati die, iaraplicapa va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 

SIMPLU DIN CATEVA CLICURI! Aplica ^ i9ratuite: ''‘' , ' , ^ toc ^ fenWeH Barcode ScannecShopSawy.kanl^^ 





NOT A: Prefurile din ofertd sunt volatile in limita stocurilor disponibile f i pot fi modificate in orice moment, fdrd o notificare prealabildl 
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Acela$i soft Logitech 


Am ISudat intotdeauna softul conceput de 
Logitech pentru gama G. A$a cum era de ajteptat, 
G602 nu face excepjie. Utilitarul funcfioneaza impeca- 
bil, permite editarea unor func(ii esenpale (DPI, rolul 
fiecarui buton) $i poate salva configura(ia personaliza- 
tS in memoria mouse-ului. Absen(a unui macro editor 
ar putea trece drept un minus grav, cu toate cS eu nu 
i-am sim(it prea tare lipsa. Una peste alta, Logitech 
G602 este un mouse wireless bun, cu o forms incon- 
fundabilS ;i performance apreciabile, potrivit in maini- 
le jucStorilor care imbinS utilul cu plScutui. ► Aidan 


Logitech G602 Wireless 

Precizie asimetrica 


Din pScate, rotita de scroll nu dispune de pas configu- 
rabil, a;a cS nu exceleazS in gaming. La capitolul auto- 
nomie, Logitech G602 stS foarte bine, cSci cele douS 
baterii AA asigura o functional continuS de aproxima- 
tiv 250 ore (modul Performance) - mai mult decSt sufi- 
cient, a; zice. Pe langa toate acestea, un comutator mi- 
nuscul permite reducerea ratei de polling la numai 
125Hz (modul Endurance), prelungind semnificativ 
viafa bateriilor la peste 1400 ore. 


P entru orice acfiune exists o reac(iune $i pentru 
orice mouse care a crezut cS poate atinge perfec- 
(iunea doar prin armonia proportiilor exists Logitech 
G602 Wireless. Spre deosebire de majoritatea periferi- 
celor fabricantului elvejian, G602 se rupe de constrSn- 
gerile unui design conventional $i adopts o forms asi- 
metricS, caracterizatS prin alungirea jumStS(ii drepte ?i 
prezen^a unei suprafefe mari de sprijin in partea stSn- 
gS - o forms ce te duce cu gSndul la corpul unei me- 
duze otrSvitoare Physalia physalis. Rezultatul este un 
mouse de gaming wireless cSt se poate de aspectuos, 
confortabil ?i performant, cu un aspect unic. Ajadar, 
vS propun sS aruncSm o privire sub capota acestui in¬ 
strument de precizie, pentru a descifra mecanismele 
tehnologiei de vSrf marca Logitech }i filosofia din spa- 
tele designului. 

Fara tentacule 

G602 este un mouse wireless destul de mare, ce 
pune accent pe ergonomie $i precizie, incercSnd sS ba- 
lanseze cei doi factori in cadrul unui format fizic asime- 
tric. Senzorul optic Avago ADNS-3090 este plasat cen¬ 


tral, in apropierea compartimentului 
bateriilor, chiar sub butonul ON/OFF. 

Cei 2500 DPI sunt suficienci atSt 
pentru munca de birou, cSt 
pentru sesiunile solicitante 
de joacS. Eu am preferat 
mereu senzorii optici, iar 
G602 dS un exemplu de 
performantS, comportSn- 
du-se excelent in orice gen 
de joc, gratiei tehnologiei 
Delta Zero. Totuji, o proble¬ 
ms comunS in cazul mouse- 
urilor wireless rSmSne lag-ul, 
dar nano-receiver-ul Logitech e m 
reu „pe faza" ji rSspunde prompt co- 
menzilor, astfel incSt face fa(S cu brio cerin- 
telor unor titluri preten(ioase, ca 
Unreal Tournament III, Serious Sam 3, StarCraft II 
sau CS:GO. Pentru o recepfie mai buns a datelor, pa- 
chetul mouse-ului include un cablu de extensie USB 
2.0. Butoanele principale, cu switch-uri mecanice, se 
apasS usor $i oferS un feedback tactil pIScut, in timp ce 
butoanele programabile, plasate in partea stSngS ($ase 
la numSr - grupul G4-G9), sunt accesibile cu de- 
getul opozabil. lubitorii de jocuri MMO 
aprecia cu siguranfS butoanele 
G10 ji Gi 1, integrate in dick-ul 
stSng, pozitia acestora fS- 
cSndu-le perfecte pentru 
asignarea unor ac(i- 
uni importante. 
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HIBA QOSMIO X870 

Heavy Duty Gaming, aproape mobil 


I n ajunul unei noi general de console, viitorul PC- 
ului se arata mai stralucitor ca niciodata. Cu excep- 
Cia unor exdusivitaci nu tocmai impresionante, 
cele mai bune tltluri next-gen vor ateriza ;l pe calcula¬ 
tor, dar cerintele de slstem au crescut considerabll. 
Momentul pare oportun pentru un upgrade sau, de ce 
nu, pentru achizi|ionarea unui sistem nou. 

Toshiba ne propune o alternative la unitatea centrala, 
sub forma lui Qosmio X870, un gaming laptop ambici- 
os. Carcasa din plastic negru, cu insert!! rojii stridente, 
adapostejte un display LED full HD de 17.3 Inch, pro- 
iectat sa funcfioneze alaturi de ochelarii Nvidia 3D 
Vision la o rate de actualizare a imaginii ce atinge 
120Hz @ 1920x1080. MultumitS contrastului fenome- 


nal $i culorilor vibrante, imaginiie afijate capJta o pro- 
funzime extraordinarj. Tastatura chiclet spalioasS dis- 
pune de butoane iluminate individual, de$i 
feedback-ul tactil nu are calit3;ile potrivite jucatului. 
Cat despre sistemul audio Harman/Kardon, acesta ofe- 
ra un sunet stereo puternic, dar, insa este recomanda- 
biia utilizarea unor ca$ti performante pentru o experi¬ 
ence acustice superioara. 

Motive de Nvidie 

Bazat pe platforma Ivy Bridge, Qosmio X870 este 
.propulsat" de un procesor Intel Core i7-3610QM tac- 
tat la 2.3 GHz, 16 GB memorie RAM DDR3 §i o place vi¬ 
deo Nvidia GeForce GTX 
670MCU 3GB VRAM. 
Datele sunt stocate folo- 
sind un sistem hibrid cu o 
capacitate de 750 GB, pe 
care se gasejte pre-insta- 
lat sistemul de operare 
Windows 7 Ultimate 
64bit. Cu o asemenea 
configurate, Qosmio in- 
deplinefte cerintele celor 
mai noi jocuri, insa per¬ 
formance ridicata cere sa- 
crificii la capitolele porta- 
bilitate $i autonomie. 
Cantarind 3.5 kg, lapto- 
pul fabricat de Toshiba 
face parte din categoria 
modelelor masive, relativ 
greu de manevrat $i 


transportat in condifiile uzului zilnic. Din aceaste cau- 
za, X870 nu e potrivit la birou, pe tren sau la $coaia - 
vorbim despre un laptop destinat exdusiv gaming-ului 
hardcore, unde conceptul de mobllitate a ramas la sta- 
diul.practic la un LAN party*. Scos din priza, acumula- 
torul cedeaza foarte repede (aproximativ o ora }i 10 
minute, utilizSnd profilul Power Saving pentru naviga- 
rea pe internet), ceea ce face cvasi-imposibila redarea 
unui joc departe de o sursa electrica fixa. Mai mult, sis¬ 
temul se incinge repede, ventilarea fiind ineficienta 
daca nu este creat un spa;iu intre partea inferioara a 
carcasei $i suprafata de lucru, prin folosirea unei carfi 
sau chiar a unui suport cu radre activa. In privin(a co- 
nectidi, lucrurile stau ceva mai bine: X870 dispune de 
patru porturi USB 3.0, VGA, HDMI, un port Gigabit LAN, 
Bluetooth }i Wi-Fi 802.11. Unitatea optica Blu-ray wri¬ 
ter $i card reader-ul SD faciliteaza transferul continutu- 
lui multimedia. 

Pus pe treaba 

In jocuri, Qosmio l$i arata adev^ratul potential. 
Tomb Raider $i Hitman Absolution au rulat cursiv la re- 
zolujia nativa, in high detail. Acelaji lucru este valabil 
}i pentru Crysis 2, care a scos In medie 25 fps, folosind 
DX11 $i High-Res Textures. Problemele apar la activa- 
rea modului 3D, impactul asupra performance! resim- 
tindu-se direct in numarul cadrelor pe secunda. Strict 
din punct de vedere tehnic, datorita puterii de calcul 
ridicate, X870 inlocuie;te fara probleme un desktop PC 
performant - numai ci preful piperat indeparteaza 
cumparatorii atenji la buget. Momentan, achizijia unui 
laptop de gaming ramane un capriciu costisitor, rezer- 
vat unei categorii limitate de utilizatori. ► Aldan 
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ASUS RoG GX1000 Eagle Eye 

In armura, pentru Republica 



G X1000 este cel mai nou mouse de gaming mar- 
ca ASUS, parte a familiei Republic of Gamers. 
Predecesorul acestul model, denumlt GX900, nu era 
altceva decat un Ozone Radon 5K comercializat sub 
brandul RoG, insa Eagle Eye reprezinta elita $i man- 
dria ..Republicii" oferlnd prin performance ridicate 
;l calltatea construcjiei un exemplu concret de ga¬ 
ming mouse cu adevSrat feroce. Capabll s3 infrunte 
pe campul de luptS cavalerla grea din oferta Razer, 
Repeat sau Steelserles, impreslonantul mouse ASUS 


- unic prin natura elementelor designului sau exotic 

- asalteazS cu mult curaj o piaja aflatS in plina ex- 
pansiune: cea a echipamentelor de gaming din dasa 
high-end. Chiar ;i aja, identificarea unui public fidel 
perifericelor RoG pare o misiune dificila pentru 
GX1000, in mare parte din cauza statutului de .new¬ 
comer*. Oricum, vorbim despre un produs caruia nu 

ii lipsesc ambifia }i originalitatea - doua elemente ce 
vor contribui semnificativ la rezultatul luptei pentru 
supremaf ie. Oe acest lucru sunt sigur. 


Echipament din Metal Solid 

Exterlorul lui GX1000 este reallzat partial din 
aluminiu, un material ce se preteaza perfect la cerin- 
tele dure ale unui mouse de gaming. Spre deosebire 
de plastic sau cauciuc, aluminiul nu se murdare;te la 
fel de repede $i poate fi intretinut mult mai u$or. De 
asemenea, pe langa duritatea ridicatd, finisajul me- 
talic transmite o senzatie plScutS la contactul cu pal- 

ma, asigurSnd un transfer termic eficient. Fiindca 
vorbim despre un mouse ambidextru relativ greu 

(150g fara greutatile suplimentare), forma alungitS - 
cu o ujoarS ingustare cauciucatS la mijloc pentru 
sprijinul degetelor - se potrivejte perfect cu priza 
palm rest. Din aceasta cauzS, GX1000 se descurca 
fantastic in jocurile care necesitS precizie ;i viteZa. 

Eu l-am testat in Supreme Commander 2 }i StarCraft 

ll, dar ma gSndesc aici la orice alt RTS, la FPS-urile 
multiplayer sau chiar la popularele titluri MOBA. 
Senzorul laser configurabil, cu o rezolutie de maxi¬ 
mum 8200 DPI, asigura acuratetea necesara in orice 
situate, pe orice suprafata. Pentru un plus de control 
al mi$c3rilor, cinci pastile metalice suplimentare sunt 
depozitate in partea inferioara $i ridicS greutatea la 

175g, deji trebuie mentionat faptul ca suportul aces- 
tora este sensibil la deschiderile ?i inchiderile neco- 
respunzStoare. Marturisesc ca prefer sistemul intal 
nit pe Gamdias Zeus - mouse testat in editia lunii 
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trecute mai precis un sistem cu greutati cilindrice, 
bine fixate. Totuji, Eagle Eye (nu-i a$a ca suna bine?) 
exceleazS pe multiple alte planuri, mai ales din 
punctul de vedere al calitSfii constructed arcurile 
celor opt butoane sunt solide, tJlpile PTFE aluneca 
cu ujurinja, iar rotija de scroll iluminata este pozitio- 
nata perfect. Un sistem LED cu celule refractante he- 
xagonale creeazS o ambianja dinamicS, potrivita se- 
siunilor de joacS desfa^urate la adapostul 
intunericului - pe deasupra, arata incredibil doar 
stand pe loc. Personal, consider GX1000 cel mai im- 
punator mouse testat pana acum, rivalizat numai de 
superbul Roccat Kone+. Carcasa metalica, acompani- 
ata de radiafia ro$ie, ii insufia noului mouse RoG un 


aspect agresiv, care te duce cu gandul la un cavaler 
impiatosat, scaidat in sangele unui dragon proaspat 
rapus. Poetic? Nu. Brutal? Cu certitudine. La urma ur- 
mei, o.jucarie* destinata gamerilor trebuie sa iji lase 
utilizatorii cu gura cascata, asemuindu-se mai pufin 
cu un gadget de birou $i mai mult cu o arma letaia. 

Ochi de Vultur 

Trecerea de la un GX900 la GX1000 Eagle Eye este 
o schimbare de proportii epice. Daca primul dispunea 
de un soft rudimentar, nu tocmai performant, noul 
model beneficiaza de o aplicatie puternica, care permi- 
te modificarea.in adancime" a tuturor funcpilor, Ince- 


pand cu rolul fiec3rui buton ?i termin3nd cu valorile 
treptelor DPI. Desigur, sunt posibile setari de fine$e pe 
axele X-Y sau ale sensibilitatii senzorului laser in mo- 
mentul ridicarii mouse-ului, spre bucuria jucatorilor 
pretentioji, cu cerinje deosebite. Conexiunea cu PC-ul 
se face printr-un cablu USB 2.0 imbracat in material 
textil - ce-i drept, pufin cam rigid pentru gusturile 
mele. A$ vrea sa conduzionez prezentarea lui GX1000 
prin a spune ca designul ergonomic, cu linii agresive, 
se intainejte cu un senzor performant ;i cu o multitu- 
dine de func^ii utile, dand najtere unei crea?ii tehnolo- 
gice extraordinare, suspnuta de un raport calitate/pref 
pozitiv. $i nu uitafi: este singurul mouse de gaming im- 
platojat din cap pana-n picioare! ► Aldan 



Trimite cuvantul CARTE prin sms la numdrul p 555 CHIP 
si poti comanda oricare dintre cartile colectiei CHIP Kompakt. ° - L , - E © 



Costul de expeditie este 
indus in pretul SMS-ului. 

Dupa trimiterea SMS-ului, 
un operator al editurii 
noastre v3 va contacta pe 
numarul de pe care a tost 
trimis mesajul. pentru a 
prelua titlul cartii $i 
adresa la care sa o primi|i. 
Informal suplimentare.pe - 
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SCIENCE FICTION, 2013 

film 



I n aprilie vi prezentam cu bucurie p speranji filmele 
ISF ale anului. AstJzi revin cu raportul. Unul ce piam 
dlnalnte ca va fi sumbru. Cu cat vezi mai multe 
documentare, cu cat citepi mai multe carji, cu cat 
absorbi mai multe despre fizica, spapu, mecanica, 
chimle, biologie, cu atdt va fi mai greu sa apreciezi SF- 
urile momentului. Daci nu reu$epi si-p blochezi 
anumite ganduri care te vor bantu i constant, cum ar fi: 
„dar cum...'„pai, stai a$a..."„asta e imposibili'p aja 
mai departe, ai toate jansele sa p strict 99% din filme. $i 
sa pierzi in acest fel cateva spectacole de calitate. 
Oblivion, de exemplu, este un SF pe care, daca-l iei la 
bani marunp, fi faci una cu pimintul. Are ceva insi, 
ceva ce inci nu pot pune in cuvinte, care te impinge la a 
ntrTdiseca, care te roagi si-1 iei a$a cum e. $tii ca autorii 
nu doresc cu tot dinadinsul sa te faci si crezi ci ce au 
creat se poate intimpla p dintr-o data epi deschis la 
orice. A, e o poveste SF? Foarte bine, distreaza-mi, 
uimepe-ma! La capitul opus (vorbesc aici din punctul 
meu p al prietenilor mei de vedere, e cit se poate de 
posibil ca in cazul vostru si fie exact invers) a stat Pacific 
Rim. Citi drami, citi durere, cit ne mai scremem, dupa 
care imi cer si accept ci robopi iia sunt fezabili? 

Singura ;ansi a omenirii? Ha, ha! Hai ci suntep penibilil 
Cici filmul einchinatanime-urilorcuMechaf?!)... mai 
bine ticeap! Am avut parte p de surprize, de exemplu 
Superman, la care m-am dus ca la un film cu supereroi, 
adici un basm modern, nu un SF. Au incercat insi si-i 
dea sens p sa explice credibil de unde vine acest 
Personaj. tn foarte multe momente, filmul face o trecere 
subtili de la basm la SF, iar ideile expuse au bucurat 
geek-ul din mine. Mulp urli cum ci nu a avut spiritul 
peliculelor vechi, mie insi nu mi-a pisat niciodata de 
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ele, ce au creat aici, incredibil, m-a mulpimit. Elysium 
reujepe in citeva momente si creeze o atmosferi 
apocaliptici cum rar mi-a fost dat si vid, in plus, vine p 
cu citeva secvenfe care au darul de a extazia orice fan al 
jocurilor action p FPS SF. Cu toate astea, finalul slab p 
replicile di$eistice fi trideazi, iar per total filmul cade 
lat. Din picate, nu avem parte de un nou District 9. 
Blomkamp, apeptim urmitorul film! 

Din cind in cind mai apar insi p filme ca Gravity, 
atit de minupos construite, incit te simp depipt. 

Pentru mine Gravity nu a fost neapirat SF, a fost mai 
repede un documentar, cu poveste, despre spapu. Dar 
ce poveste, ce thriller dement ce filmiri deosebite. 
Neapirat in 3D trebuie vizut undeva unde sunetul si 


mipe scaunele sub voi, dupi care linipea si vi puie in 
urechi. Daci l-ap vizut p nu v-ap saturat, vi recomand 
p cartea The Martian de Andy Weir. Din picate, nu existi 
inci o traducere in romini, dar promit ci se citepe up>r 
p ci vi va pne pe WC, sau unde citip voi de obicei, mai 

Am lisat Jocul lui Ender la sfirpt pentru ci e un pic 
mai dificil de recenzat. Pentru aceia dintre voi care nu au 
citit cartea, filmul poate fi punctul de plecare intr-o 
aventuri de milioane, o si injelegep la sfarpt la ce mi 
refer, in egali misuri, s-ar putea si nu vi prindi deloc, 
ba chiar si ajungep si-1 urip din ce in ce mai tare cu 
fiecare moment in care prietenii o si-1 aduci in discupe. 
Recomandarea mea este si nu vi ducep la film daci nu 
ap citit nuvela, pentru ci textul este delOorimaibun. 

Filmul o si vi strice finalul dement, dar o si creeze p 
repere vizuale, un deserviciu mare, dupi pirerea mea, 
adus imaginapei voastre, care va lucra cu spor in timp ce 
vep citi acest SF nebunesc. Aceia dintre voi care au citit 
cartea vor fi p ei impirpp in doui tabere. Cei care au 
citit-o acum ani vor umple golurile filmului cu ce ip mai 
aduc aminte p se vor bucura de fiecare secventi. Filmul 
nu dezamigepe din acest punct de vedere, toate 
pasajele memorabile sunt reproduse cu respect. 

Efectele sunt deosebite, actorii ip iau rolurile in serios. 

Pe de alti parte, fanii cirplor sau cei care au parcurs 
textul de curind s-ar putea si fie foarte dezamigip. E p 
normal. 0 carte care vi prinde, cu atit mai mult una SF, I 
creeazi o legituri simbiotici cu gindurile voastre. 

Autorul nu mai trebuie si vi convingi asupra realitipi p I 
verosimilului intimplirilor, a§a cum se intimpli in cazul 
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COMANDAJICU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizandimaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil putefl comanda acum rapid si la pret avantaios cartile dorite' 

de aplicatiidedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 

2J52S3SB QR i Dupa i - Stal ^ ea aplicapei este de a j uns ** 0 P e telefon ? camera aparatului, 
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Desktop Gaming PC 



Turbo Gear 


Funcfia de overclocking rapid 
Turbo Gear permite 
accelerarea in mod dinamic a 
tuturor core-urilor procesorului 
Intel® Core™ i7 



Afisaj multi-ecran cu NVIDIA® 
GeForce® ?i sunet incredibil cu 
tehnologie SonicMaster 


GUARANTEED 



Performan(a stabila in 
overclocking cu ajutorul 
materialelor de foarte buna 
calitate si a testelor foarte 
exigente 



Ventilatie in 5-stagii si rdcire pe 
lichid a CPU ce asigurS 
stabilitate desavarsita in lupta 
impotriva caldurii 



inside 
CORE i7 


Desktop-urile ASUS - Lideri in satisfactie si fiabilitate. 

Bazat pe studiul 2012 al PCWorld USA privind satisfactia clienfilor, fiabilitate $i service 








